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ECHOS Everybody
Les nouveautés, les clubs...
ESSAI : BATTLE OF MOSCOW Omar Jeddæui
1941. Après l'ukraine, Moscou. Est-il trop tard ?
ESSAI : WARHAMMER MichelGauthey
Des dés ? des figurines ? pas d'hexagones ? Quoi qu'c'est ?

SOrDrY)o,lpeÏi;5":ï::J:Jf ili,ii:i:!iil:.nderès,es
LES JEUX REXTON Cercle de Stratégie
Tout sur Cry Havoc el comPagnie.
AEROCLUB : AIR FORCE Didier Jæobée
La bataille d'Angleterre comme si vous y étiez (en I'air pas sous les bom-
bes).
RUNEOUEST : LES ERRATA
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Ca commencait singulièrement à m'éner-
ver. Comprenez-moi : depuis quelques
mois que Graal existe maintenant on n'a
pas cessé de me poser la question :
pourquoi Graal ? Ca vous plait vraiment
ce nom ? Vous âtes croyant ? Vot'canard
c'est un truc religieux, non ? Et la quâte
c'est pour quand ? Scrogneugneu !
Et bien voilà, à la satisfaction dE tous
ceux qui I'attendaient et j'espère bien de
lous les autres, Graal esl fier de vous
présenter une quête... du Graal, vous l'a-
vez dit ; je précise immédiatement que
nous nous sommes volontairement écar-
tés de la "réalité légendaire".
A part cela Graal fait dès cE num6ro qua-
tre pages de plus dont le bénéficiaire ce
coup-ci est le jeu RuneQuest. La version
francaise proposée par Oriflam soulfre
d'un petit "oubli' qus nous réparons ici.

Oriflam et Graal réparent les oublis de la version francaise de RuneQuest.
REVE DE PLOMB
Figurines : La forôt des druides.
LA GUERRE EN PLOMB MichelGauthey
Les magiciens st les illusionnistes dans la Flèche et I'Epée.
MARDI GRAAL C. Cottancin, B. Ligonie, L. Masset
Quelques personnages non joueurs prôts pour I'aventure.
COMPETENCES ET INCOMPETENCES Xavier Duvet
De I'art et de I'utilisation judicieuse des compét€nces.
. . .  MAIS C'EST BIEN SUR !
Un pelit problème de ràgles ? Ecrivez-nous.

LA OUETE DU GRAAL :  UNE MINI.CAMPAGNE
Trois scénarios en un, pour trois jeux ! Les aventuriers trouveront-ils le
trois, pardon le Très Saint Graal ? A. Lang, L. Masset et S. Olivier
LE TEMPLE DES DIX.MILLE FUMEES
Terre, Amérique du Sud, 1922 : aérogyres, salade de pomme de terre et
indigènes déchainés : ca commence mal.
LA GESTE DES PRINCES.BRIGANDS
Ou vous voulez, quand vous voulez : vols, trolls et spectres : malgré I'as-
trolôe on s'y perd.
L 'OEUF POURPRE
Les Jeunes Royaumes, du temps d'Elric : pancartes, pertes de mémoire et
hydrocéphales (c'est un monstre ?) : on y perd son melnibonéen.

COSMOPOLIS Adapté par Joël Durant et Luc Masset
En exclusivité des exlraits de la célèbre revue intergalactique.
POfNGS DE VUE Vous I
Une rubrique courrier : défoulez-vous !
SCENARIO DUO Philippe Alliot
Un homme sur un radeau : un joueur en face d'un maitre de jeu.
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CLUBS
BRETAGNE

La Guilde de Bretagne invite
les amateurs de Lovecraft.à
vivre les 16 et 17 avril la vie
de château dans le sud
finistère, durant les années
30.
Inscriptions el renseigne-
ments : D. Franc, Bal M3,
Apt 17, 2 rue du bearn 29000
Quimper.

ERAGNY
La MGWA et 'pourquoi pas"
organisent un tournoi de
Donjons et Dragons, règles
avancées, ainsi qu'un
concours de figurines peintes
le samedi 27 lévrier à 14
heures à la maison d'Eragny
(La Challe). La cloture des
inscriptions a été fixée au 20
février ; montand: 25F.
Rsg : Didier au 30 37 28 87
Alain au 30 31 26 59

VILLENEUVE D'ASCO
Un nouveau club de JdR :  les
Dés Fendus. Ce fléau s'est
abattu récemment sur Ville-
neuve D'Ascq au centre Mer-
moz (6 rue des bouleaux) :

lieu à éviler le mercredi, le
vendredi et le samedi après
19h pour la sauvegarde de
votre âme.

BRY SUR MARNE
Maitres de jeux, joueurs con-
firmés ou débutants, venêz
rejoindre I 'EPEE DES BRU-
MES (association loi 1901)
pour participer ainsi que ses
30 membres (de 20 à 28
ans) aux deux parties hebdo-
madaires d'AD&D dans Paris
et sa banlieue.

CLERMOND. FERRAND
- Avis aux aventuriers : EFO-
TIS ouvre deux nouvelles
portss vers I' inconnu oùr
vous perdrez la raison au 2,
rue de la tour d'auvergne.
- Recherchons personnages
non joueurs pour peupler le
bois de la comté lors d'un
grandeur nature le 22 mai.
- Efotis, le Quartier Blatin et
les Si lmari ls lancent les jeux
de rôles à domicile dans la
région clémontoise (25F par
personne et par soirée).
Rsgt : Gilles Drieux, 73 rue
St Alyre de 19h à 21h ou au
73 31 35 66 d 20h à 24h.

Onyjoueà:JRTM,Role-
master, Cthulhu, Rêve de
Dragon, RuneQuest, Star
Wars, Warhammer,... Tel :
24 33 31 85.

GRENOBLE
C'est à Grenoble qu'aura lieu
la première coupe de la
Fédération Francaise de
Jeux d'Histoire, en même
tsmps que la seconde as-
semblée générale de cette
assoc. (z'en avez rien à cirer
? OK !). La coupe sera com-
posée de deux époques :
antique et médiévale ;voilà.
Rsgr :48 748177.

PARIS
L'après-midi est pluvieux ?
Vous ne savez quê laire ?
Alors précipitez-vous à la
quatrième journée ludique de
f'Astrolabe, le 27 lévrier de
th30 à 19h dans les locaux
de I'université Jussieu. At-
tention les locaux sont in-
trouvables et la fac vaste :
prévoyez un équipement de
survie. Si vous ne vous per-
dez pas dans les souterrains
vous pourrez iouer à AD&D,
RuneQuest, Rêve de Dragon,
JRTM, Diplomacy et Super-
gang (c'est-y pas branché
ça?)
Rsgt et inscriptions (25F) au-
près de Sébastien Crozier,
119 rue lecourbe. 75015
Paris,  Tel :64 68 42 13.

EVRY
Les Hobbits du Pré t,'e.
organisent leur :c- '^c
annuel le samedi 5 mars à ia
maison de quart ier Jacques
Prévert  d 'Evry. Vous pourrez
choisir  entre Stormbringer et
I 'Appel de Cthulhu.
Rsgt :  64 97 81 74 ou
6457 47 87.

REVES ET VEILLEES
La dernière fois nous vous

EéHOOOS
DRAGON ETHYLIOUE

Le drag' ethyl' est un club de
contacts, par correspondan-
ce. Les buts du club sont
ceux des joueurs et vice-
versa (comme Ça on sait ott
on va, tralala, Ndlr). Le club
est gratuit et rassemble tous
les JdJdR mégalomanes et
autres. Ce sont seè premiers
balbutiements. Joindre deux
timbres à 2.20F pour la ré-
ponse et écrire à : Régis
Jaulin, la bardinière, 85170 le
Poiré / vie.

MORLAIX
La guibe des égorgeurs de
trolls organise pour la se-
conde fois consécutive un
tournoi de jeux de rôles.
Cette réunion ludique se dé-
roulera les 23 et 24 avril à
Morlaix. Au menu : Merp,
Cthulhu, AD&D, Maléfice,
plus un concours de figu-
rines... Dans une abbaye du
XVIème siàcle vous trou-
vetez... la guilde de bretagne
et une ambiance à tout cas-
ser. Et bien sur des prix.
Rsgt : Emmanuel Perrignon,
7 rue des glycines, 29210
Morlaix ; Tel : 98 88 46 44

VAULX.EN.VELIN
L'Association des élèves de
I'Ecole Nationale des Tra-
vaux Publics de I'Etat (ouf !)
organise une convention de
jeux de rôles (Rêve de Dra-
gon et I'Appel de Cthulhu)
durant le week-end du 30
avril et du 1 mai. Quand on
saura où c'est on vous le
dira.

CHARLEVILLE.
MEZIERES

Le club les Serviteurs de
I'Anneau se réunit chaque
samedide 14h à 18h à la MJC
Gambetta, 10 bld gambetta,
08000 Charleville- Mézières.

POUR OBTENIR LES TROIS PREMIERS NUMEROS DE GRAAL ENVOYEZ 25F PAR
EXEMPLAIRE A GRAAL,35 RUE SIMART, 75018 PARIS.
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Iparlions de celte association
qui a pour but d'aider les
créateurs de jeu, en oubliant
de vous donner leur adresse:
31, av cap de croix, 06100
Nice, Tel : 93 81 55 19.

LA TRINITE.PORHOET
La Guilde de bretagne des
jeux de simulation organise à
La Trinité-Porhoët les 20 et
21 lévrier un tournoi de jeux
sur cartes et figurines.

BOUTIOUES
PARIS

La Librairie St Germain
change d'adresse : tous les
services que vous aviez I'ha-
bitude de trouver là-bas sont
transférés au Damier de
I'op6ra, 7 rue Lafayette,
75009 Paris, Tel : 4S 74 33
21 ou 40 23 06 09.

MULHOUSE
Excalibur Strasbourg ouvre
un nouveau dépôt-vente à
Mulhouse : 9 rue laurent,
67200 Mulhouse.

CHALONS SUR MARNE
L'ODYSSEE est un tout nou-
veau magasin consacré à
nos jeux favoris et il est le
seul à Chalons : 63 rue Léon
Bourgeois, 51000 Chalons /
marne.

.., J'YETAIS !
LAC, ES-TU GRAAL ?

Annecy deuxième lorum des
jeux de rôles, version 88.
L'organisation. était parfaite,
les petits fours aussi. On au-
ra noté la présence de quel-
ques têtes d'affiche ; Fran-
cois Nedelec (auteur du scé-
nario du tournoi), Didier Gui-
serix, Gildas Sagot, journa-
liste, Croc et d'autres. Une
décoration superbe en carton
réalisée par les jeunes de la
IAJC des Teppes, organi-
satrice du forum. Pendant
deux jours des parties d'en-
fer se succédèrent. La pro-
jection des films Excalibur el
Highlander, pour faire une
pause, arriva à point nommé.
Le samedi 27 janvier à 15h,
MM. Nédelec, Guiserix, Sa-
got et Aubert nous grati-
fièrent d'une conférsnce sur
le thème : "le JdR, oulil
pédagogique, outil de com-
munication". D'après nos
envoyés spéciaux, Patrick
Borja et Frédéric Hernandez
du club lyonnais Les Pala-
dins des Trafuules, c'élait
sympa mais hard.
Le tournoi s'est déroulé dans
des conditions propices à
l'épanouissement du "role-
playing" à tel point qu'un prix
spécial de I'humour f ut
décerné par les organi-
sateurs.

NOUVEAUTES
ALBIN MICHEL

Albin Michel se lance, avec
quelque retard, dans l'édition
de livres dont vous êtes le
héros en particulier avec une
série consacrée aux remu-
antes aventures de James

Bond.
Mais, plus intéressant, Albin
Michel lance une nouvelle
collection consacrée à I'He-
roic-Fantasy (le médiéval
fantastique si vous préférez):
Epées et Dragons. Trois
cycles sont publiés simul-
tanément : Thongor, de Lin
Carter, que je passerai pudi-
quement sous silence ; le
cycle du Guerrler de Mars
de Michael Moorcock, unê
oeuvrs de jeunesse de celui-
ci  qui  est un hommage à
Edgar Rice Burroughs ; et
enfin le délicieux cycle de
Skalth de Leigh Brackett pu-
blié auparavant dans la dé-
funte collection du Masque.
Je vous conseillerai en toute
simplicité de vous précipiter
sur Skaith puis sur les
Moorcock. Espérons que
cette série connaitra plus de
succès que les défuntes
Avenlures Fantastiques chez
Garancière.

MINITEL
Faites le 3615 Mlnip et
jouez à Starsaga, le premier
jeu interactif sur minitel. Le
but du jeu est simple : il faut
réussir à conquérir le plus de
planètes possibles parmi
deux galaxies. Bien que limi-
té par les capacités somme
touts assez faibles du 3615,
le jeu est bien fait, permet de
passer des marchés avec
des joueurs inconnus ; un
avant-goût de ce que peu-
vent devenir les jeux inter-
actifs sur minitel ?
Après CJR, voici voilà un
deuxième ssrveur consacré
aux JdR : il s'agit du serveur
de Chroniques d'Outre Mon-
de :3615 Today'Com.

ORIFLAM
Alleluia ! RuneQuest est
sorti en français. Son prix
public est d'environ 230F.
Après un rapide coup d'oeil
la traduction semble très
correcle en dehors de la
page oubliée qus nous pu-
blions ici. De toute faqon
nous vous sn reparlerons
dans un prochain numéro.
Du coup Oriflam annoncs
fièrement la sortie pour très
bientôt de Tank Leader et

de I'Octogone du chaos,
des scénars pour Stormbrin-
ger.
La sortie d'Hawkmoon est
reportée pour après le salon
de môme que le premier
supplément de RuneQuest.

HEXAGONAL
Morla, une campagne pour
JRTM, sortira début mars.
Hexagonal proposera aussi
très bientôt un système de
règles spécialement étudié
par le Cercle de Stratégie
pour jouer les batallles du
Premler Emplre. Premier
jeu prévu : Auerstaed.

LUDODELIRE
Full Metal Planet : le seul
jeu qui contienne des gra-
vats! Vous êtes sur une pla-
nàte instable pourvue de ri-
chesses minières incroya-
bles (les gravats) avec tout
un matériel sophistiqué
(symbolisé par des figurines
en plomb) ; et pour récolter
toutes ces richesses il vous
faut lutter contre vos con-
currents (des requins) et le
milieu hostile.
Ludodélire investit dans le
métal lourd : ils commer-
cialisent une série de décors
en plomb qui permettent de
récréer presque toutes les
situations habituelles d'une
partie de jeu. Superbe.
L'auberge des Dernlers
Voyageurs est le sixiàme
numéro du Miroir des Terres
Médianes, toujours pour Rê-
ve de Dragon, toujours par
Denis Gerfaud.

JEUX DESCARTES
On nous annoncait la sortie
de La Guerre des Etolles
pour la fin janvier... bof ! Et
un petil délai, un I Ceci dit
cela ne devrait tout de même
pas tarder.

Projette de rééditer Mal 68
en avril. Les auteurs répon-
dront une lois par semaine
aux questions qu'on pourra
leur poser en direct par mini-
tel.

REXTON

t__l
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I'ennemi 0lail ii leupulee
DE OUOI S'AGIT.IL ?
Le nouveau SPI-TSR fubscow 1941 :
the enemy at the gates se présente, de
prime abord, comme un wargame inté-
ressant : (si on fait abstraction du des-
sin de couverture : celui-ci pourrait en
effet faire croire que les troupes so-
viétiques étaient composées essentiel-
lement d'orques équipés d'étrange fa-
qon : en fait ce n'était pas le cas).
Moscow l94lse propose de recréer au
niveau opérationnel (pion = division
- majoritaires dans le jeu - ou brigade
ou r6giment ; hexagone = 10 km) les
combats autour de Moscou d'octobre
1941 (opération typhon) à la fin janvier
1942 (offensive d'hiver soviétique).
Historiquement, I'opération typhon,
dernière grande offensive allemande en
1941 qui avait pour bul la prise de Mos-
cou, après de grands succès iniliaux,
lut arrétée par la résislance acharnée
des soviétiques, le mauvais temps st
les problèmes de ravitaillement. Après
quoi les soviétiques lancèrent leur of-
fensive d'hiver qui fit de burdes pertes
de chaque côté.

OU'Y Y'A T.IL ?
Dans la boite on trouve une fort jolie
carte (malheureusement en papier, tra-
dition SPI oblige !) représentant la
Russie de Smolensk à Moscou (sens
ouest-est) et de Kalinin à Toula (sens
nord-sud) et aslucieussment complé-
tés par diverses aides de jeu (table
d'initiative etc.) ce qui évile de loujours
fastidieuses rélérences aux règles.
L'habituel livret de règles, 600 pions
représentant les lroupes ayant parti-
cipées aux festivités (il y a de tout : in-
fanterie el Panzer Divisionen bien sûr,
mais aussi paras, skieurs, cavalsris,
partisans, miliciens, QGs, SS) et uns
boite de rangsment, toujours très ap-

préciée, complàtent la panoplie.

MArs ou Esr PAssEE LA roràm"
DtvtstoN ?
Quelques problèmes se font jour lors
du placement initial des pions, d'ail-
leurs assez long car chaque pion ou
presqus a un hexagone particulier de
placement (le petit veinard), et veuillez
placer la 250àme d'infanterie sur I'lÉxa-
gone 2610 s'il vous plait I Les russes
disposent d'une unit6 farrtôme, la
101eme division d'infanterie motoris6e
qui esl annoncée sur I'ordre de bataille
mais qui reste introuvable. Oubli ? Er-
rew ? Voilà qui sera difficile à faire
admenrs à un joueur soviétiÇue vin-
dicatif. En occurence ceci n'a pas d'in-
cidences graves sur le cours de la par-
tie, comme on le verra plus loin.

Ajoutons que les soviétiques commen-
cent la partie avec 41 points de pertes
et fes allemands avec 20. Par ailleurs
les soviéliques recoivent 72 points de
remplacement (pour annuler ces mâ-
mes perles) et les allemands 36 au
cours de la partie.
Enfin I'infanterie soviétique et alleman-
de ont le mômE nombrs de points de
mouvemsnt (apparemment un russe
court aussi vite qu'un allemand, fait qui
n'est pas pris en comptE dans d'autres
jeux) par contre les panzer divisions
ont 15 P.M alors que les blindés sovié-
tiques n'en ont que 12.
llapparait donc que I'allemand a moins
de forces que le soviétique, mais qu'il
possède une nsnE supériorité en ma-
tière de blindés. Le soviétique va rece-
voir des forces substancielles en ren-
fort, ce qui n'est pas le cas de I'alle-

LES FORCES EN PRESENCE.
Dans ce tableau nous avons classé les
pions en deux catégories : blindés (ou
panzers) qui incluent tous les pions
capables de traverser les ZDC (Zones
de controle) et d'effectuer des débor-
dements ; et infanterie (infanterie, pa-
ras, cavalerie etc.) et inclue toutes les
bâtes unités moyennes, incapables de
traverssr une ZDC ou d'sttectuer dEs
débordements, de vrais larves quoi !

mand. Celui-ci va donc devoir user de
ruse el utiliser la manæuvrabilité de
ses blindés, tandis que le soviétique va
plutôt utiliser la force brute. Le ton de
la partie est donné !

COMMENT JOUE.T.ON ?
L'échelle de jeu, et certains points de
règle ne sont pas sans rappeler celles
d'un cfassique : Panzergruppe Gude-

ALLEMANDS
nombre de pions
valeur combd
renforl pions
renfort combd



nan (d'ailleurs, pour les habitués de
PzG, Smolensk, Yelna et Roslavl sont
sur la carte). Cependant, Moscow 1941
est plus riche et plus complet.
A chaque tour les joueurs reçoivent
des points d'initiative (au début le jou-
eur allemand en reqoit plus que le so-
viétique mais cela change petit à petit).
A cela ils ajoutent un nombre de points
d'initiative qui varie selon les villes
stratégiques qu'ils contrôlent. Enfin
tout ceci est modifié par le temps (tiré
aléatoirement) qu'il fait. Le joueur qui a
le plus de points a I' initiative.
Les points d'initiative servent à activer
des QGs (attention aux QGs non ravi-
taillés !). Chaque QG peut à son tour
activer un certain nombre d'unités qui
pourronl alors, et seulement alors,
bouger et combattre. lls servent de
plus à annuler certains résuftats défa-
vorables (fatigue) reçus €n combat,
modifier les jets évenluels de I'artil lerie
(ou de I'aviation) ou à activer des uni-
tés qui n'ont pas de QGs. Autant dire
que sans points d'initiative on est per-
du.
La séquence de jeu esl assez fluide.
Le joueur en phase fait bouger et com-
battre toutes ses unités activées. Puis
son adversaire a droit à une phase de
réaction ou ses unités activées peu-
vent bouger à moilié potentiel et com-
battre. On recommence la séquence
jusqu'à ce que le joueur en phase n'ai t
plus de points d'initiative ou décide de
passer la main à son advErsaire qui
sera alors en phase. Ainsi chaque unité
pourra se déplacer et combattre plu-
sieurs fois dans un même tour de jeu
(mais pas dans une môme séquence).
Pendant leur phase de mouvement les
unités peuvenl se livrer à des marches
forcées (elles doublent alors leur po-
tentiel de mouvement mais risquent
d'être fatiguées) et, pour les blindés, à
des débordements (combat eff ectué
pendant la phase de mouvement et qui
coûte un point de mouvement supplé-
mentaire : ainsi une panzer-division qui

ferait une marche forcée pourrait ef-
fectuer jusqu'à 15 débordements en
terrain découverl I on comprend mieux
la saine t€rreur qu'elles provoquaient à
l'époque.
Les ZDC n'impressionnent que I'infan-
terie. Elles ne font que ralentir les blin-
dés.
La table de combat : il y en a une, oui.
Elle est pour le moins chaotique. En
règle générale il faut faire gros (avec
deux dés à 6 faces plus un grand nom-
bre de modificateurs liés au lerrain, au
temps, aux blindés, à l'âge du capitaine
etc) mais pas trop. Ainsi il vaut mieux
laire 12 que 13. Et curieusement,
lorsque I'on obtient un 10 il vaut mieux
être à 2 contre 1 qu'à trois contre 1 !
Aussi il faut éviter de regarder cette
table. Battez-vous, vous veïez bien ce
qui arrivera. A partir de 1 contre 1 les
résultais sont très acceptables. Les
pertss s'expriment en pas, chaque
unité en ayant trois. Lorsqu' une unité
subit une perte un marqueur de perte
correspondant est placé sous celle-ci.
Cela diminue son efficacité au combat.
Par ailleurs les pertes peuvent être
annulées par I'util isation des points de
remplacements cités plus haut.

OUE DOIT.ON FAIRE ?
G'e+l eimple. L'allemand doit essayer
dâpr,sndre Moscou ou un maximum de
Vilfeç,rxrviétiques. Le soviétique doit
egsayar d'infliger le maximum de per-
læ à I'Hlemand et de le bouter au loin.

ËT Eil PRATIOUE, CA DONNE
OUûI ?
Êh hion, malheureusement, le place-
rTlettt tÉJ qu'il est, I'interdiction faite aux
so-ttlôtiiQues de bénéficier d'une phase
de, r,6âclion au premier tour, et la sé-
quence de jeu entrainent des consé-
quences graves : chute de Moscou,
destruction d'environ 30% des troupes
soviétiques et encerclement du reste,

tout cela au premier tour I Pour une
parlie qui doit en compter 31, ce n'est
pas raisonnable.
C'est dommage ; car par ailleurs le jeu
a beaucoup de qualités. Mais il est
facile de remédier à ce problème :
- Pour le placement : les soviétiques
disposent de I'ensemble des unités du
départ. lfs les placent n'importe où à
I'sst de la rivière Desna, et, au nord de
la rivière Desna, sur tout hexagone de
coordonées 13 ou plus (par ex : 1413,
2032 erc.).
lls ont 41 points de perte à répartir par-
mi leurs unités. De plus 30 de leurs
unités sont fatiguées.
Les allemands se placent à I'ouest de
la riviàre Desna et, au nord de la Des-
na, sur tout hexagone de coordonnées
12 ou moins. lls ont 20 points de perte
à répartir parmi leurs unités.
-  Pour la séquence de jeu :  à la f in de
sa phase de réaction le joueur qui
n'est pas en phase passe en phase au-
tomatiquement s'il lui reste des points
d'initiative (s'il n'en a plus, son adver-
saire joue jusqu'à ce qu' i l  épuise les
siens). ll fait ses mouvements et ses
combats puis repasse la main à son
adversaire. Et ainsi de suite...

CONSEILS TACTIOUES
Le soviétique doit défendre Moscou
dès le premier tour.
Economisez au maximum les points
d'initiative (surtout pour le Russe).
Ne jamais laisser trainer des QGs tous
seuls. lls sont faibles, et un adversaire
malveillant pourrait leur laire un sort.
Ne jamais séparer ses panzer divi-
sions. Faire un maximum de déborde-
ments et de marches forcées quand il
fait beau. Bien entendu, toujours es-
sayer de couper la retraite ennemie
avant d'attaquer.
Agresser ou défendre sauvagement
toute ville qui rapporte des points d'ini-
tiative et les routes vitales Roslavl-
Moscou, Smolensk- Moscou.

CONCLUSION ?
Beau jeu, bien présenté, Moscow 1941
souffre visiblement d'un manque de
'playtesting'. Les modifications suggé-
rées plus haut le rendent intéressant :
On regrettera I'absence de scénarios
(car on ne me fera jamais croire qu'on
peut jouer les 31 lours dans les 4 à 6
heures de temps annoncés sur la boî-
te). Néanmoins, les passionnés du
front de l'est y lrouveront sans aucun
doute quelque chose à se meltre sous
la dent.

Omar Jeddaoul

à'$!.



GAMES WORKSOP, dans sa grande mansuétude, vient enfin, il n'est jamais trop tard, de nous honorer d'une
traduction franqaise (grâce à Agmat) de leur fameuse règle Warhammer - Fantasy Battte Rutes. La nouvelle
règle s'appelle...Warhammer - Battle (tiens les traducteurs ont du avoir un petit problème de marketing). Tou-
tefoissila traduction est claire, bien faite, puisque c'est écrit en franqais, sans fautes, pourquoitraduire si tard,
la seconde édition de cette règle, quand la troisième édition non traduite va prochainement sortir sur le mar-
ché ? La clientèle veut la toute dernière nouveauté, pas un pis-aller...Tss, tss ! au niveau commercial, le
marché français reste encore le parent pauvre, dommage.

Simplement ici on joue chacun son
tour comms au jeu de I'oie, ou aux
échecs si vous prâl6rez. La simulation
est bonne à tous niveaux, sauf par ce
système des tours de jeu qui nuit au
réalisme, même si la jouabilité y trouve
peut être son compte, et encore cela
reste à prouver : concrètement, il est
possible de faire progresser une troupe
d'un bois à une fortification, donc à
couverl au début et à la fin du tour
sans so faire tirer par I'adversaire situé
juste en face, môme s'il a mille fois le
temps de viser et de lancer ses
projectiles pendant que la cible passe
à découvert. Quand les tireurs pourront
jouer, elle sera bien protégée.
Voilà déjà un premier gros d6faut, mais
qui sera cependant bien accepté par
les joueurs qui cherchent avant tout à
pouvoir util iser leurs figurines dans des
batailles fantastiques am usantes.
Gar c'est vrai qu'uns partie de
Warhammer a de quoi séduire les
amateurs du genre : vos unités
superbement peintes progressent
rangées les unes à côtés des autres,
sur un terrain bien décoré, êt vos
héros brisent I'offensive adverse grâce
à leurs talents, tandis que les magi-
ciens appuient de leurs sorts le choix
tactique du général.
Bien sûr la magie a la part belle avec
113 de la règle prévue pour. Le
système en est simple et bien équi-
libré, les jeteurs de sorts (magiciens,

illusionnistes, nécromanciens, démo-
nologistes, élémentalistes) se fatiguent
au fur et à mesure qu'ils pratiquent
leur art. Attention toutefois à ne pas
mettre trop de magie car celle-ci est
puissante, et le jeu tactique peut
simplement ôtre négligé si trop de ma-
ges sont présents. Les guerriers n'ont
qu'à s'arrêter pour regarder les jeteurs
de sorls s'affronter. lmaginez la scè-
n9.. .

DES DES, DES DES, DES DES.. .
Pour finir cet aperqu.avec une critique,
rédibitoire celle-ci, i l faut dénoncer le
principe même des résolutions des tirs
et des combats qui implique I'util isation
massive de jets de dés pour tout
régler : pour chaque combattant il faut
jeter un dé pour toucher, un autre pour
pêrcer les défenses, un aulre pour que
la victime puisse parer, et enfin vous
avez fe résultal. Or vous avez lré-
quemment une centaine de figurines de
part et d'autre ; le moins qu'on puisse
dire c'est que la procédure n'est pas
satisf aisante.
A vouloir personnaliser les comballants
à tout prix aux yeux du joueur, Games
Workshop est tombé dans la caricature
extrême, même si les joueurs incon-
ditionnels peuvent s'accommoder faci-
lement de cette contrainte. Mais si d'a-
venture vous êles un bon statisticien,
et que vous parlsz du postulat que
toutes les figurines d'une unité, sauf

WHAMMtr,R
inOrrylish

or
WFTAMMtr,R

UN JEU DE GUERRE EN ROLE
Rentrons dans le vif du sujet, la règle
elle-même. Gomme les joueurs déjà
adeptes de la version anglaise n'ap-
prendront rien, je m'adresserais aux
néophytes : Warhammer permet de
jouer des batailles fantastiques entre
quelques dizaines de combattants.
Chaque figurine représente un guerrier
qui peut âtre ordinaire, expérimenté ou
carrément héroique. Bien entendu, lou-
tes les créatures de I'Héroic Fantasy
sont jouables, de I'orque au démon en
passant par I'elfe, toutes sortes
d'animaux et de mort-vivants. Un des
trois volumes de la ràgle contient les
fiches signalétiques et quelques idées
de listes d'armée.
Un systàme de budgétisation permet
d'octroyer à chaque figurine un coût
correspondant à son équipement et à
ses caractéristiques. Les armées qui
s'opposent peuvsnt donc avoir la
même force, donc les mêmes chances,
grâce à ce budget, et cela, même si le
nombre de figurines en présence varie
beaucoup.
Remarquons que les définitions des
créatures sont comparables à celles
des personnages de jeu de rôle ; ainsi
le général-joueur peut-il s'identifier très
aisément à son armée. Ensuite la partie
se déroule comme une bataille 'nor-
male' avec déplacements, tirs, com-
bats, blessures, tests psychologiques,
etc.
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peut-être le chef, ont des carac-
téristiques identiques, vous pourrez
sans doute établir un bête et simple
tableau de résolution des combats,
mais alors, autant jouer avec une autre
règle, comme une de cel les qu'ut i l isent
les précurseurs de Warhammer, les
joueurs de guerre historiques.

PETITS TRUCS
Pour terminer, quelques conseils tacti-
ques :  Les unités de guerr iers très
forts arrivent à traverser n'importe
quelle force adverse, mais tombent

presque aussi vite que les soldats
ordinaires face à des tireurs moyens
ou à fortiori expérimentés, et sauf bien
sûr s'ils sont couverts d'armure des
pieds à la tête (mais alors leur vitesse
sera ridicule), ceci pour un coût telle-
ment élévé que I'adversaire peut être 2
à 10 fois plus nombreux pour le même
budget.
Aussi équilibrez vos armées avec une
force de frappe efficace, et si possible
rapide, menée par un héros puissant,
le tout accompagné et précédé par des
unités moyennes "bouche-trous' dont

le seul rôle est d'occuper les troupes
ennenies en f aisant bonne mesure,
ainsi  que des groupes de t i reurs que
I'adversaire ne peut jamais négliger et
qui  peuvent quant à eux br iser une
avance, ou affaiblir un groupe adverse
avant le contact. Le mot clé est
EOUILIBRE entre les diverses armes.
Donc un bon jeu, bien traduit, bien
présenté, et dont les faiblesses ne gè-
neront que les amateurs de jeu de
guerre dèjà avertis.

Mlchel Gauthèy

EMPIRE GALACffi.
Bien ! je dérobe un peu de place à
mon cher confrère. pour vous toucher
un mot de la nouvelle édition des rè-
gles d'Empire Galactique (environ
140F), celles qui, parues au LIVRE DE
POCHE, est compatible avec l'Ency-
clopédie. Les règles de base sont donc
sorties après les régles avancées !
fort, non ?
De même que l'éditeur, la présentation
change : sous un étui plastique on
trouve un écran en trois volets (sup-
port pour les tables nécessaires au

MJ) qui cont ient lu i-même un en-
semble de plans et il lustrations à dé-
couper, un bloc de fiches de person-
nages (16.5x11cm) et t rois l ivres(dont
un scénario) du format et de la pré-
sentation habituels au L.D.P.
Sachant combien les livres de règles
sont manipulés dans les JdR, on s'in-
quiète pour la survie de ces ouvrages
au papier et à la reliure plutôt faibles.
Néanmoins ces nouvelles règles sont
très correctes ; leur séparation en
deux livres est pratique ; et elles pré-

JEUX DE RÔLES
ET

SCIENCE-FICTION

François Nedelec
ENCYCLOPÉDIE
GALACTIOUE

Encyclopédie Galactique donne, en deux volumes, toutes
les précisions attendues sur l 'histoire et la vie de l 'Empire
Galactique : des informations sur l 'univers de l 'Empire, des
règles componant de nouveaux pouvoirs et compétences,
un catalogue de matériel de haute technologie et deux
scénarios mettant en pratique ces règles.
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DE LA CREATION
Tous, qui que nous soyons, débutant
modeste mais passionné ou amateur
très averti, nous sommes inévitable-
ment amenés tôt ou tard à intervenir
sur les règles d'un jeu, padois pour
rajouter, souvent pour compléter des
insuffisances de règle. Aussi ne parle-
rons-nous pas de la création d'un jeu
en elle-même, qui est affaire de spé-
cialiste", mais uniquement de ce gen-
re de raccomodage des plus courants
qui consisle à partir de notre connais-
sance de la réalité historique à créer de
nouvelles règles pour enrichir nos
simulatons lavorites...

YSTEME IDEAL N'EXISTE

u de simulation historique nous
t d'aborder des situations "histo-
' sous une forme ludique. Cela
us certaines contraintes pour
r afin de classilier parmi toutes
tions possibles, celles qui sont
s probables ou les plus utilisées
traduire en règles simples. Qui

aduire" dit faire des choix, opter
des compromis, et encore ne

parlerais-je pas des contraintes d'édi-
tion, contraintes regrettables mais hé-
las inévitables qui font que I'auteur doit
parfois condenser tel chapitre, en
supprimer un autrs, alléger ses textes,
etc, afin qus tout puisse rentrer dans le
format alloué par l 'éditeur ou I'impri-
meur. De ce fait (choix ludiques ou
contraintes techniques), le système
proposé par I'auteur n'est jamais
IDEAL. Sans compter qu'un système
relranscrit forcément I'image que se
fail son auteur d'une réalité historique
qu'il a perçu au .travers de diverses
lectures sntre autres,... réalité qui n'est
ceriainement pas la même que celle
que les joueurs perqoivent au travers
de leur approche personnelle de tel ou
tel fait historique, et encore moins
souvent celle des autres auteurs !

NUL SYSTEME NE PEUT PRE.
TENDRE A L'EXHAUSTIVITE AB.
SOLUE
ldéal ou non, on pourrait espérer que

le système de jeu, une fois défini,
permettra de gérer toutes les situations
possibles sur la carte de jeu de
manière satisfaisante... Eh bien non !
Hélas, ce n'est pas le cas, tout sim-
plement parce qu€, simulant la réalité,
nulle règle ne peut espérer rendre
compte de I'infinie diversité des possi-
bles que le joueur en situation conflic-
tuelle va forcément être tenté d'explo-
rer afin d'en tirer le meilleur parti pos-
sible sur son adversaire (et c'esl très
légitime l). J'en veux pour preuve deux
exemples, 2 petits récifs sur lesquels
vous avez sans doute déjà buté :
L'exhaustivité totale : en matière de
mouvement des pions, les auteurs stt
général indiquent le potentiel de mou-
vement des pions et le moment où I'on
peut les bouger ainsi que le coût
d'entrée des diverses cases etc. Cela
devrait sulfire I Problème, certain jeu-
nes joueurs transtèrent le polentiel non
utilisé par un pion, à un autre (c'est
bien sûr un mécanisme erroné car si
mes lanciers se reposenl, cs n'est pas
pour autant que mes cuirassiers iront 2
fois plus vite pour autant... !), i l a fallu
préciser cela dans presque loutes les
règles ; oui, c'est bien ; mais pendant
ce temps d'autres joueurs économi-
saient les points de mouvement, non
utilisés un tour, pour les dépenser le
tour suivant... Donnerwetter ! "Rom-
mel, vos chars font merveille aujour-
d'hui ! Comment faites-vous pour les
faire avancer 10 fois plus vite que leur
vitesse maximale ?" "Simple, Mein
Fûhrer I Cela fait 10 jours qu'ils n'ont
pas bougé !" (Ach, so l) ; il a donc fallu
préciser de nouveau pour éviter que
tout no tourne à la bataille d'état-
major... Oui mais, pendant ce temps
là:... et ainsi de suite, on n'en finirai pas
de gloser sur ce thème ! vous avez
compris ?! Même sur un point aussi
simple que de déplacer un pion libre-
ment sur des cases, des tas de possi-
bilités / problèmes peuvent surgir tout
simplement par méconnaissance vo-
lontaire ou non de la réalité ou pire
parce que I'on omet volonlairement de
s'y référer (ceux qui penseraienl que
I'auteur doit tout prévoir ou qu'il doit se
mettre à la place du plus sot d'entre
nous auront zéro sur toute la ligne, on

ne peut pas jouer au wargame sans
avoir  un minimum de culture et de
bagage scolaire !).

LA CREATIVITE DU JOUEUR
En matière d'artil lerie, par exemple, je
me souviens d'un différent qui nous a,
oh combien de fois, opposé : "l 'artil le-
rie tire à X cases et ne subit pas les
effets néfastes de son tir" (quand le tir
est traité sur la même table que les
combats)... Passons sur le mesquin
chipotage consistant à ref user tout
effet néfaste pour I'artillerie, y compris
au contact sous prélexte qu'on bom-
barde...l (l 'artil lerie au contact non
séparée par une limite de case impas-
sable SUBIT les elfets de son combat /
tir)... Voilà un petit montage qui fera
hurler votre adversaire, par exemple
dans "Napoléon à Austerlitz" (où il est
pourtant tout à fait légal si I'on suit
strictement la règle) mais qa marche
aussi bien pour certains autres jeux de
Jean-Jacques PETIT et même pour la
plupart des vieux SPI classiques :vous
avez 2 artilleries st votre adversaire 2
autres pions tràs faibles, d'où un risque
d'échange très défavorable pour vous
sur la TRC si vous combattez au
contact et justement, vous y êtes au
contact I Qu'à cela ne tienne, I'auteur a
oublié de préciser que I'artil lerie au
contact combat en priorité contre le
pion à son contact. Alors, voilà ce que
qa donne...

A tire sur D (bombardement donc pas
d'effet indésirables tels que "échange'
B tire sur C (idem) au lieu de A contre
C et B contre D comme la logique le
vouCrait.

Cela est il logique, a-historique mais
cela se fait couramment en I'absence
de convention contraire.
Vous I'avez compris, chacun d'entre



vous peut trouver à profusion des fail-
les de ce genre dans n' importe quel le
règle et les utiliser à son avantage au
détriment de la qualité de jeu.

CREER DES REGLES EST LEGI.
TIME
ll ressort de tout cela que vous serez
tous amenés tôt ou tard à créer des
règles tout simplement pour arbitrer un
différent avec volre adversaire. Le
problème qui se pose alors, est que ce
genre de situations survient souvent en
cours de partie, dans un moment
forcément critique, en conséquence de
quoi la discussion qui va s'engagêr
sera très rapidement très éloignée du
simple bon sens et complétement
vérolée par les conséquences tacti-
ques prévisibles de telle ou telle déci-
sion. Donc, fin de toute discussion,
d'une part iJ est normal de compléter
les règles quand un différent surgit
(c'est bien de la création de règles) et
d'autre part, soy€z efficaces avant
tout: inutile de discuter plus de quel-
ques minutes et de vous disputer en
pleine partie, repoussez cette discus-
sion 'philosophique' à plus tard et
remettez-vous en au hasard (pile ma
conception prévaut, face, c'est la tien-
ne) en attendant de reprendre ce
problàme la tête froide en présence
d'un ami qui servira d'arbitre ; surtout,
dans tous les cas, notez bien vos
conclusions pour qu'elles resservenl
dans les parties ultérieures. Votre
comportemsnt aura été sage €t cons-
tructif. Certains auteurs prévoient mê-
me une place à la fin de leur livret de
jeu pour not€r vos motifs et addendas,
alors vous voyez bien que c'est légi-
time (Jean-Pierre Défieux entre au-
tres).
Ce que je dis ici vaut pour les sys-
tèmes classiques mais c'est encore
plus vrai pouf les jeux à scénarios dont
nous parlions dans un numéro précé-
dent (Squad Leader, Cry-Havoc et
consorts, etc.) qui, même s'ils propo-
sent, pour certains, des centaines de
pages de règles (S.L et gamettes) ne
peuvent malgré tout, tout décrire :
matériels, eff et des russs, doctrine
d'emploi, etc, très souvent repris ou
inventés par les joueurs. L'auteur d'un
scénario, quel qui soit, propose bien
souvent des ràgles ou conditions
spéciales et c'est bien pour pallier ce
manque, il ne se prend pas pour autant
pour un demi-dieu, donc faites de mô-
me quand vous le jugez utile, sans
arrières-pensées ni complexes !!l
La légitimité de votre création de règles
n'empêche pas pour autant qu'il vous
faille sans aucun doute vous méfier de
vous-même et de vos connaissancEs...

FAIRE D'UN CAS ISOLE
REGLE ABSOLUE
i ,  combien de fois n'ai-je pas

/ vu des joueurs pourtant con-
ou même certains collègues au-
se fourvoyer complètement pour

pas pris un peu de recul par
à leurs connaissances ou cer-
historiques. Deux exemples

i d'autres. Réflexion d'un joueur :
débile ce jeu (un napoléonien

) ! I 'artil lerie ne peut pas tirer
en haut ! Pourtant, j 'ai lu dans

et Machin ou Truc et Much que
en Espagne, ont canonné

français depuis le bas !" et bla
et re-blabla... Conclusion de

véhément : on peut faire tirer
lerie de bas en haut mais on va

même lui mettre un petit malus
hasard ! En I'occurence, le

joueur a pris un cas particulier pour en
faire une généralité st c'est très mau-
vais : des Anglais faisant le siàge d'un
fortin, dans un pays au relief accidenté,
à une période précise, on passe d'un
coup à : n'importe quand, n'importe
qui, n'importe où, une batterie napo-
léonienne peut tirer de bas en haut I
En passant, le joueur oublie la doctrine
de l'époque, c'est-à-dire la somme de
I'entrainemenl des hommes, des con-
traintes techniques, des habitudes, des
procédures de mise en oeuvre, etc, qui
font qu'un artil leur de l'époque ns pou-
vait avoir, hormis cas très particulier,
une idée aussi saugrenue et ne pourra,
quand bien même il I 'aurait eue, la
mettre sn oeuvrs. En outre, €n campa-
gne, le boulet, lors d'un tir de bas en
haut, ne pouvant point ricocher perdra
la plus grande part de son pouvoir
destructeur, ce qui n'était pas le cas
dans un tir de destruction de mur com-
me dans notre exemple. Un artilleur de
l'époque prélàrera cent fois trouver
une autre cible ou changer de site, et
dans le cas qui nous intéresse, si les
Anglais ou quiconque autre a pu tirer
de cette manière, on se doute que
c'est parce que :
1) ils n'avaient p:ls d'autres cibles que
le fort et pour mission de le prendre
2) pas d'autre site depuis lequel tirer
3) tout le temps nécessaire pour instal-
ler et caler les batteries dans une posi-
tion inhôituelle
4) le pouvoir destructeur obtenu pour
un tir sur une muraille est environ du
môme ordre de bas en haut que de
haut en bas sur un court dénivelé.
Autre exemple qui me touche de près :
quand j'ai réalisé le jeu d'iniiiation
"GERGOVIE - 52 av. J-C." (ALESIA ?
Connais pas !), j'ai inclu dans I'ordre
de bataille gaulois 2 pions d'archers,
ce qui sous-entênds 2 unités d'ar-
chers. On me I'a reproché ensuite en

prétextant que les Gaulois n'avaient
pas d'unités d'archers spécialisées au
contraire d'autres peuplades à l'épo-
que considérée. C'est vrai. Quant à
moi, à l 'époque, j 'avais fait une géné-
ralisation ôusive en anticipant une
organisation militaire à partir d'élé-
ments de lecture extraits de "LA
GUERRE DES GAULES" dans laquelle
César écrit : ' l l (Vercingétorix) fixe le
quota de guerriers que chaque peuple
doit envoyer, le nombre de cavaliers,
de fantassins, d'archers...' J'en ai hâti-
vsment conclu que puisque Vercin-
gétorix se préoccupait du nombre d'ar-
chers, c'est qu'il en faisait un élément
de sa stratégie et donc qu'il devait y
avoir des groupes d'archers... C'est
bien une erreur de démarche du même
genre que celle décrite ci-dessus pour
le napoléonien. Ceci précisé, ce n'était
pas forcément une erreur ludique que
d'inclure des archers mais c'est une
autre histoire.

Vous le constatez, on peut, avec la
meilleure volonté du monde et toute la
légitimité possible, créer des règles
mais aussi laire à cette occasion cer-
taines erreurs. Je vous invite donc à
méditer pour mieux jouer et vous livre
enfin un petit bêtisier ou recueil de
quelques erreurs de ce genre, hila-
rantes ou pitoyables à votre goût...
'Dans Napoléon à Austerlitz, on peut
casser la glace en tirant dessus alors
pourquoi pas à Eylau 1807...'
'La cavalerie, c'est des fantassins sur
des chevaux ! je fais descendre tout le
monde de cheval alors mon pion est
considéré comme de I'infanterie et
doublé en défense dans le bois..."
"ll est marqué qu'on réorganise dans le
village le plus proche, tant pis / tant
mieux s'il est de I'autre côté du front,
je réorganise dedans et prend mon
ennemi à revers..."
"L'artillerie montée (symbole une barre
= cavalerie et un point = artillerie),
c'est de la cavalerie et de I'artillerie
alors je prends les chevaux et je char-
ge ! ! ! !"
La liste est longue, merci de ne pas
I'alourdir et à bientôt en toute bonne
foi ,  HEIN ?

Xavler Jacus
et le Cercle de Strategle

" lire à ce sujet I'excellent article de Jean-
Pierre Défieux (ler auteur franqais) dans le
'GUIDE DU WARGAME'paru chez HEXA-
LOR et disponible en boutiques.



REXTOI.I
Comme le prouve notre TOP JEUX de GRAAL n"3 les jeux de la série
Rexton ont acquis une popularité sans pareille, qui déborde du cadre
des Wargameurs traditionnels. Une rétrospective s'imposait.

De belles boiles, un peu fragiles cer-
tes, mais bien remplies. Des jeux aux
règles simples, à scénarios, moyen-
âge et futur. Voilà rapidement cadrés
les premiers jeux de la série REXTON.
Derniàre précision, le chef d'orchestre
de tout cela n'est autre que Duccio
Vitals, auteur connu (Mai 68, Viva
Zappatal et wargameur de haut rang,
c'est lui qui sélectionne, améliore ou
crée ; il répond à vos questions, arbitre
les championnats, etc., Ouf...!

tours de siège / chariots / etc. Le sys-
tème de jeu est alterné : succession de
phases pendant lesquelles chacun réa-
lise certaines actions, en général on
fait un tir préparatoire, puis on déplace
ses pions, I'adversaire réalise des tirs
d'opportunité sur ceux de vos hommes
qui se sont montrés à découvert et
enfin c'est le combat au contact. Les
parties se suivent et ne se ressemblent
pas, tout simplement parce que I'on
peut jouer un grand nombre de scé-
narios dilférents donc à chaque partie

I'ordre de bataille est différent, les
conditions de victoire aussi.

CRY HAVOC

C'est le jeu de base de toute la série. ll
nous propose plusieurs scénarios de
difficuhés croissantes allant de la sim-
ple baston entre paysans de clans
rivaux, à la véritable bataille rangée
avec archers, chevaliers et toute la
ferraille... ! Vous y découvrirez donc,
outre les règles de base pour mani-
puler vos précieux pions, 2 cartes
plutôt agréables : le carrefour et le
village, qui peuvent s'agencer entre
elles de diverses faÇons ; on trouvera
également un petit l ivret "historique"
replaçant dans leur cadre traditionnel
les personnages que vous allez jouer
ainsi que le livret ds scénarios dans
lequel on choisit la partie que I'on veut
f aire.

SIEGE
Ce jeu reprend et complète les règles
de CRY HAVOC avec lous les élé-
ments indispensables à la conduite
d'un siège. On y découvre donc de
nouveaux matériels (de siège ou de
défense : tours d'assaut, balistes, bé-
l iers,  bidons d'hui le, . . . ) ,  de nouveaux
pions plus puissants (archer long entre
autres) et bien sûr les cartes château
(en fait, cela forme un simple petit
castel isolé mais avec tours et pont-
levis tout de même) et campement
(décrit un camp de guerre bien retran-
ché).  De surcroi t ,  on sera heureux de
parcourir un nouveau livret de scé-
narios : attaque de château, trahison,
sortie pour ravitailler... Y'a d'la belle
bagarre proposée ! On peut acheter

SIEGE sans avoir CRY HAVOC mais
certains scénarios ne pourront être
joués.

,STMOURAI
Pôur les amateurs d'histoire japonaise,
$ÂMOURAI devrait les séduire sans
prpblèmes avec ses ninjas, combat-
tg,rts à naginata, samouraï, moines-
.fiferriers, etc., avec ses règles spé-
giales et les scénarios de circons-
f#tces plus deux cartes au graphisme
OTiental. Dommage que la beauté des
pions soit moindre que celle des pions
{s deux premiers jeux de la sér ie.

: . " ' j '

ENOISADES
Oest le gros morceau, très gros mor-
c u ! CROISADES propose tout un
*flstème statégique; diplomatique, un
jeu de rôle aussi  et  môme une bel le
part de nouveautés lactiques avec
cartes (oliveraie et oasis) et scénarios
couvrant toute la période des croisades
au niveau tactique ou stratégique.
CROISADES est une sorte de petit
monstre avec son livret de règles de
plus de 100 pages, mais celui  qui
possède déjà au moins un des autres
jeux de la série s'y rstrouve vite. Le
plaisir de jeu atteint csrtains sommets
si  I 'on parvient à se réunir  à plusieurs
(4 ou plus) joueurs pour une part ie
statégique.

EXTENSIONS
Complément de CROISADES, la
première extension vous propose une
planche de pions en supplément et un
beau château seigneurial genre KRAK
DES CHEVALIERS quasi-imprenable



(s'étendant sur deux cartes).
complément de cRolsADES, la deu-
xième extension vous propose aussi 1
planche de pions et une ville fortifiée,
genre Jérusalem mais en plus modeste
(s'étendant sur 4 cartes tout de mâme).
Ces deux extensions ns sont pas indis-
pensables, mais presque, car les pions
que I'on y trouve sont en partie les
mêmes que ceux de SIEGE et CRY
HAVOC avec certaines modifications
utiles sur le mouvement et les cui-
rasses ; et les cartes de château et
ville permettent de jouer au niveau
tactique des combats qui auraient été
générés sur la carte stratégique pen-
dant une partie stat6gique à plusieurs.
On pourra aussi ss procurer des cartes
supplémentaires comme "la fôret", à
I'unité dans les magasins dynamiques
et un livret de scénarios supplémen-
taires dont certains ont été joués en
compétition et le 

'seront 
sans doute

encore... J'ajoute que la plupart des
revues publient r6gulièrement des scé-
narios tactiques originaux pour les jeux
de cette série, et c'est particuliàrement
le cas du JOURNAL DU STRATEGE et

de votre revue préférée GRAAL, bien
sûr, et nous vous invitons tous à nous
y retrouver si vous devenez ou êtes
déjà des vrais fanas du Moyen-Age.

LE SYSTEME SCIENCE.FICTION
ET CAPITAINE COSMOS
Ce système est lui aussi basé sur un
système de scénarios tactiques. On y
manipule des croiseurs, escorteurs et
chasseurs ou même des cargos sur un
fond étoilé agréable. Les mouvements
des navires sont prévus en début de
chaque tour mais les tirs sont libres en
fonction des opportunités de tir. En
général, les combats y sont très meur-
triers et les parlies animées. Seul re-
gret,  celui  de n'avoir  que quelques
scénarios disponibles et de ne pas voir
venir la moindre extension hormis dans
les rovues déjà citées alors que le
systèrne permettrait comme pour le
Moyen-Age une extension stratégique
(mouvement des flottes et prises de
décision qui amèneraient aux combats
tactiques fles scénariosl ainsi que la
"fabrication' et la mise en oeuvre de

tas de matériels nouveaux, torpilles
anti-matières, contre-mesures électro-
niques, leurres, champs de force,. . . ) ,
donc de nouveaux types de navires...
Tel quel, CAPITAINE COSMOS per-
met déjà de jouer de nombreuses heu-
res très agréables et avec des parte-
naires de tous âges (pratique pour
I'initiation) et pour les plus créatifs de
s'inventer de nouvelles règles et créer
des scénarios.

JE JOUERAIS.. .  REXTON ???
Ben oui, je continuerai à jouer Rexton
puisque Duccio Vitale nous a annoncé
certaines nouveauiés très intéressan-
tes : les CHEVALIERS DE L'ORDRE
NOIR (titre non assuré) introduiront un
système de magie complémentaire du
médiéval. . .  Mmmm ! On parle aussi
d'explorer de nouvelles civilisations à
travers leurs combattants, bientôt dans
votre galaxie : les VIKINGS. Enfin, tout
cela reste pour I'heure du domaine de :
bouche de créateur à oreille de créa-
teur. . .  !

Cercle de Stratégle
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2218, secteur BETA CAPELLA, une des dernières colonies en date, Antaros,
vient de se retournsr conlre les puissances terrestres. Pour celles-ci il s'agit
de faire un exemple. Après de fortes pressions, restées sans succès réel, on
décide d'envoyer une escadre de la Flotte Galactique Unif iée af in de ramener .n
au pas cette colonie par trop individualiste, d'autant qu'on a détecté de ,
riches gisements à proximité.
Rapidité oblige, le commandant Greta Bnana décide de s'enfoncer dans un
champ astéroidique, pourtant répertorié DL3. Son escadre avance prudem-
ment quand le drame éclate : des batiments de la Guilde des Intercepteurs
profitent de cette momentanée faiblesse pour attaquer !
ANTAROS A-T.ELLE FAIT LE BON CHOIX ?

LES FORCES EN PRESENCE
L'escadre de la Flotte Galactlque :
- 2 croiseurs lourds abritant chacun deux chasseurs.
- 3 escorteurs.
Lês Interceptêurs :
- 10 chasseurs.

POSITIONS DE DEPART ET DEBUT DE LA PARTIE
L'escadre entre par le côt6 D et doit rejoindre le côlé B.
Les intercepteurs entrent par où et quand ils le désirent
sauf en D. Le champ d'astéroides est dense : le joueur
intercepteur place où il veut, au début, 15 astéroides espa-
cés d'au moins 6 hexagones dans toutes les directions. lls
dérivent à la phase 6 de chaque tour dans le sens indiqué
sur la carle, sachant que tout asteroide qui disparait par un
bord réapparait aussitôt sur le bord opposé avec une tra-
jectoire identique.

A

(AP+e-
4-

caz{e-ô
..<2

c
REGLES SPECIALES

Bien relire les règles sur les astéroides p.5 du livret no-
tamment les effets sur les tirs au laser.

CONDITIONS DE VICTOIRE
Pour I'escadre de la FGU il faut à tout prix éviter le
désastre :
- 2 croiseurs sauvés : victoire
- 1 croissur sauvé : match nul
- aucun croiseur sauvé : victoire de I'intercepleur.
Dans tous les cas le nombre de pertes enregistrées par le
joueur intercepteur n'intervient pas, tout comme celui des
escorteurs pour le joueur des forces terrestres.



Avant toute chose, nous aimerions remercier tous les joueurs dAlr Force qui nous ont écrit, suite à notre appel lancé
dans GBAAL n'2. Nous invitons tous ceux qui désirent jouer àce jeu, à continuer de nous écrire de fæon à compléter
notre tbhier et pemettre de nouvelles confrontations entre joueurs.
A ce propos, nous vous signalons d'ailleurs que 2 tournois sur Alr Force seront organisés en ce début d'année ; le
premier aura lieu le samedi 27 février lors de la "lVàme lournée ludlque & l'Astrolabe", et le second dans le cdre du
"3ème Salon des Jeux & Eélbxlon" à Ia Porte de Versailles. Nous vous convions vivement à tous y participer.

Mais chose promise, chose due ; vo'tci donc, comme nous vous I'avions annoncé il y a maintenant deux mois, notre dossier
consæré à... 

tta Balaillc il An0lelfftoI

airforce
ENVAHIR L'ANGLETERRE
Apràs les vicloiles 'éclanr' sur la Bel-
gique, les Pays-Bas et la France (voir
scénarios propos6s dans GRAAL
N'2), I'Angleterre reste la seule puis-
sance occidenlale à s'opposer à I'hé-
gémonie du Reich.
Dans la nuil du 5 au 6 Juin 1940 et
pour la premiàre fois depuis le début
des hostilités, 30 bombardiers alle-
mands violent I'espæe aérien britan-
nique et attaguent plusieurs objectifs
strdégiques marquant ainsi d'une pier-
re noire, le commelæement de la plus
grande bdaille aérienne : la Bdaille
d'Angleterre.
L'invasion des îles britanniques n'avait
jusque là pas été envisagée sérieu-
sement, d'uqe part parce que
personne en Allemagne n'avail espéré
une victoire si rapide sur la France et
d'autre part, parceque Hitler pensait
pouvoir traiter avec les Anglais une
solution négociée metlant fin au conflit,
lraité qui, une fois sign6 lui permettrait
de s'attaquer à son ennemi de toujours
: I'U.R.S.S. Tant et si bien qu'à parlir
de cet instant, toule la politique du
Reich visa à acculer I'Angleterre, par
la menace d'une invasion massive, à la
nécessilé de trailer.

OPERATION SEELOWE
Le 2 juillet 40, Hitler donne I'ordre de
gréparer une strdégie d'invasion
visanl les îles britanniques. Le 19, il
proposs au gouvern€ment anglais une
offre de paix qui sera rejetée le 22 du
mêmE mois. N'ayant dès lors d'aulres
ressourcos, il ordonne le 31 juillel au
Grand Quartier Général allemand de
pourvoir à I'invasion; I'opération porte-
ra le nom de code de "Seelôwe'(Lion
de mer)
Cette opération est conçue suivant une

stratégie tràs simple qui ne reprend ni
plus ni moins que les techniques de la
Blitzkrieg.
Toutefois, cette fois-ci, une condilion
préliminaire devra ôtre remplie. Afin
que le débarquement puisse se passsr
dans les meilleures condhions et parce
que la Kriegsmarine n6 pourra pas ré-
sister à elle seule aux attaques conju-
guées de la RAF et de la Royal Navy, ll
Incombe à la Luftwaffe d'acquérlr la
maltrlae du clel cu-de$ue da la
llanche et du Sud de I'Angleterre.

L'EOUILIBRE DES FORCES
A la veille de la grande offensive, I'Alle-
magne dispose dans ce secteur de 3
flottes aériennes :
- La Luftflotte ll basée en Allemagne,
en Hollande, en Belgique et dans le
nord de la France sous les ordres du
Maréchal Kesselrlng.

- La Luftflotte lll basée dans I'ouest de
la France et sous le commandsmenl du
Maréchal Speerle.
- La Luttflotte V basée au Danemark et
en Norvège, aux ordres du général
Stumpff, qui tiendra immobilisées de
nombreuses escadrilles de chasse an-
glaises dans le nord de I'Angleterre a-
lors qu'elles auraienl été plus utiles au
sud.
Au total, la Luttwaffe pouvait donc ali-
gner près de 3000 avions : 1400 bom-
bardiers (He 111, Ju 88 et Do 171,280

bombardiers en piqué (Ju 87b), 800 Bt
109.E, 300 Bf 110 plus environ 300
avions ds reconnaissance.

De son côté, le 11 aout 192O, la RAF ne
pouvait opposer à cette profusion d'a-
vions allemands que 704 chasseurs
modernes - Spitfire et Hurricane - plus
une escadrille de biplans Gloster Gla-
didor et 2 escadrilles de Bouhon Paul
Defiant.
Les Anglais allaient donc se bdtre à
moins de 4 contre 1 |

LES ZTNCS
Tous les avions qui ont combdtu lors
de la Bataille d'Angleterre sont entrés
dans la Légende. Qui n'a pas entendu
parler des Spitfire, Hurricane et autre
Messerschmitt. Mais êtes-vous bien
sûrs de connaitre leurs forces et leurs
faiblesses?

Legchasseurs du Flghter Command

Le Spitfire Mkl
Plus que tout autrs, il reste le symbole
de la Bataills d'Angleterre. Adversaire
privilé9i6 du Messerschmitt 109.E, il
était le chasseur britannique le plus
moderne et le plus performant, piloté
par les meilleurs pilotes de la RAF.
Lorsque I'on étudie ses caractéris-
tiques à Alr Force, on s'aperçoit
qu'elles sont très voisines de celles du
Me 109.E. Le Spit devient plus mania-
ble à partir de 10.000 pieds. Du point
de vue moteur, les Spitfire sont han-
dicapés par un relatif manque de puis-
sancs surlout aux tràs basses et aux
très hautes altitudes. Ceci explique
aussi que I'avion grimpe plus lente-
msnt que son adversaire direct. Le
demi-tonneau demandera beaucoup de
patience au pilote anglais, nous lui dé-
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commandons donc très fortement.
L'armement du Spit lui permet de tirer
4 salves à 4 hexagones de distance et
avec 8 coefficients de tir.

En conclusion, le Spit I est le meilleur
avion que peut opposer le joueur bri-
tannique læe au Me 109.E. Par rapport
à la réalité, la fiche du Spitfire a sans
doute été sous évaluée. Mais si le jou-
eur anglais est astucieux, en sachant
par exemple éviter les passes frontales
aux résultats désastreux, le Spit se ré-
vèle une redoutable machine de guerre
qui lachera très rarement sa proie.

Le Hurricane Mkl
Plus nombreux que les Spits, les Hur-
ricanes étaient pourlant moins perfor-
mants bien que très redoutables.
Dans Alr Force cependant, la fiche du
Hurricane révèle un adversaire de lout
premier ordre.
La force principale du Hurricane réside
en sa très grande maniabilité comparée
au Spit et au 109. ll n'est pas rare
qu'un pilote allemand trop sûr de lui
passe du rôle de chasssur au rôle de
gibier face à un Hurricane I

Son moleur st son armement sont
identiques à ceux du Spitfire et pré-
s€ntent donc les mômes faiblesses.
Par contre, le Hurricane revendique 6
points de résistance dans les ailes. En
résumé, il s'agit donc d'un bon chas-
seur qui bénéficie en plus d'une très
netts surévaluation de ses capacit6s
par rapport à celle de ses rivaux dans
les f iches d'Alr Force.

Les chasseurs de la Luftwaffe

Le Me 109.E
ll s'agit là du chasseur type allemand
qui combattit sur tous les fronts.
D'une maniabilité équivalente au Spit-
fire, le Me 109.E bénéficie en plus d'un
très bon moleur qui le rend exces-
sivement redoutable en-dessous de
5000 pieds et aux très hautes altitudes.

Cependant, dans Alr Force, son dout
principal réside en son armsment : 3
canons et 2 mitrailleusss pouvanl lirer
jusqu'à 5 hexagones de distance et
totalisant 11 coefficients de tir !
A ce propos, nous aimerions rétablir la
vérité historique sur les variantes du
109.E : les caractéristiques quifigurent
sur Alr Force sonl celles du Bf 109
E.3 mais il ne faut pas oublier que
certaines escadrilles allemandes étaienl
équipées en Messerschmitt Bf 109 E.4
qui eux ne possédaient p.xt dE canon
central. En tout état de causs, si vous
craigrez que votrê scénario ne soit par
trop déséquilibré, vous pouvez utilisé
cette version du 109.

le Messerschmitt n'est tout
pas I'avion idéal comme en

s€s deux principales
La premiàte et i€ dirais la

réside dans la relative
de son fuselage (4 points de

c'est bien peu !); quant à la
, elle n'est vraiment gênante

les bons pilotes puisqu'il
du manque de munitions. Les

ne pourront tirer que lrois
après quoi il ne restera plus

fièrement avec ses 2
(2 coefficients de tir) ce

se révèler cependant sutlisant
un éclopé ou terrasser

critique I'imprudent.
façon, mieux vaut ne péts

cacher, le Me 109.E est mon

Le Me 110.C
ll est des gudre avions étudiés ici, le
moins performant.
lssu de la volonté de créer à la fois un
chasseur et un bombardier capable de
se défendre seul, loin à I' intérieur du
territoire ennemi, le Me 110 sur qui on
fondait de grands espoirs se révèla
bien vite incapable d'assumer I'une ou
I'autre de ces taches.

*çT

Malgré son armsmsnt redoulable (10
coefficients ds ti|, sa très faible ma-
niabilité en lait un bien piètre chasseur.
Face à un bon pilote anglais, le 1't0 au-
ra toutes les peines du monde à se

mettre en position
de tir. Par contre,
il se révèlera ôtre
uns cible idéale
(silhouette de +3
peu maniable) i
son armement dé-
fensif composé

d'une mitrailleuse à 1 coef. de lir se
montrant bien insuffisante pour
repousser I'agression dss chasseurs
ennemis. Autant dire qus le plus
souvent, les 110 ne reviendront de
mission que grâce à la maestria de
leurs pilotes, à leur forte capacité
d'encaissement et à leurs 2 moteurs.

COMMENT JOUER UNE CAMPA.
GNE D'AIR FORCE ?
Tout d'abord, il vous faut regrouper
autour de vous un maximum de jou-
eurs - débutants ou non - et les mo-
tiver. Chacun d'entre-vous sera res-
ponsable d'une escadrille qui selon vo-
tre choix appartiendra à la RAF ou à la
Luttwatfe. Pour vous aider, nous avons
reproduit dans cet article leurs ordres
de bataille dans le secteur le plus
chaud du conflit. Maintenant que vous
voilà promu chef d'escadrille, il va
vous falloir créer vos pilotes, une ving-
taine par escadrille, et tirer lsurs ca-
ractéristiques.Mais attention, il ne sErait

pas raisonnable de commencer à jouer
avec une escadrille uniquement com-
posée d'As à 20 victoires. Aussi nous
préconisons de nE tirer leurs caræ-
téristiques qu'à 3 de vos pilotes si
vous êtes anglais et à 5 si vous êtes
allemand ; les autres seront considérés
comme des novices (-2 sur la colonne
de tir mais pas de malus quant aux
manoeuvres tout de même). Vous voilà
maintenant aux commandes d'une es-
cadrille flambant neuve qui n'attend
qu'une chose : se mesurer au combat.
Mais avant de vous envoler vers la
gloire n'oubliez pas de bien tenir à jour
le carnet de votre escadrille : nombre
de sorties, palmares, pertes, pilotes
prisonniers etc. Car ne vous y trompez
pas, c'est bien une campagns que
vous allez jousr et vos pilotes devien-
dront bientôt une autre partie de vous-



même. Une dernière chose avant le
décollage ; n'hésitez pas à cultiver I'art
du détail pour rendre votre partie la
plus réaliste possible : quand nous
jouons, nous avons tous nos
préférences et surtout nos réputations.
Vous verrez bien vite que dans un
camp comme dans I'autre il se créera
naturellement des automatismes, tel
joueur sera spécialisé dans le
maniement des bombardiers, tel autre
dans la protection de ces mômes
bombardiers, celui-ci sncore préferera
se mesurer aux Hurricane et celui-là
aux Spitfire. Des équipes se lormeront
et des haines ancestrales verront le
jour (l 'apanage du wargamer...Hé,hél) :
"Encore cet en... d'Alfred Zieberman à
la tête du l/JG ll; cette fois-ci il ne
m'échappera pæ l'disait le regretté
Flying Officer Winston Chance.
Vous êtes peut-être étonné qué ces
deux pibtes aient pu se reconnaitre?
Et bien c'€st tout simplement que pour
rajouter du piment (à un jeu qui n 'en
manque déjà pas), chaque pilote qui
atteint le seuil respectueux d'As (pilote
à 5 victoires) se doil de peindre sur
son avion un signe distinctif, qui com-
me son nom I'indique le distinguera de
la masse grouillante des pilotes novi-
ces. Or il se trouve que le vénérable
Hauptman Alfred Zieberman s'enor-

gueillit de piloter un superbe 109.E sur
le fuselage duquel est représentée une
vue de I'Angleterre pourfendue en son
cenlre par une gigantesque hache lais-
sant apparaitre un flot de sang qui se
déverse par I' intermédiaire de la Tami-
se, tout le long du sus-dit 109 (Com-
menl csla, ce n'est pas un signe dis-
t inctif..!).

Blasons des JG 26, JG 1, JG 2 ol IV/JG 51.

Comme vous le voyez, le tout sst d'y
mettre une saine ambiance d'émulation
et de chaude ... camaraderie !
Mais voilà, je parle, je palabre et vous,
vous vous âtes déjà envol6 aux com-
mandes de votre zinc.
Premier problème auquel vous allez
ôtre confronté, la carte de jeu. Bien que
très pratique, la carte proposée dans la
boite d'Alr Force est loin d'ètre idéale
pour le réalisme d'un combat aérien
digne de ce nom. Nous vous con-
seillons d'util iser d'autres cartes plus
jolies et toutes aussi pratiques comme

celles de Squad Leader, de Flight
Leader (bien que les hexagones y
soient un peu petits) ou même d'Oki-
nawa et autres jeux du môme genre
pourvus que les carles soient belles et
qu'elles puissent présenter un quel-
conqus intérêt en fonction du scénario
que vous désirez jouer.
Une fois votrs support choisi, il ne
vous reste plus qu'à fixer les quelques
points de règles qui suivent : durée du
scénario ou limite géographique de
poursuite des avions, altitude du pla-
fond nuageux, liaisons radio entre Es-
cadrilles, règles de repérage et aide ra-
dar, localisation du champ de bataille
afin de prévoir ce que deviendront les
pilotes qui auront dû sauter en para-
.chute (la Manche est à tout le monde
mais qu'elle est vast€...) et enfin définir
les missions de chacun (pas question
qu'une escadrille dont la mission est de
protéger les bombardiers aille se f rotter
aux chasseurs ennemis qui sont déjà
engagés là-bas sous prétexte qu'il y a
des points de victoire faciles à gagner).
Voilà, maintenant vous savez toul. La
réussite de volre partie ne dépend plus
que de vous et de vos piloles.

BONNE CHASSE !

Dldler Jacobée

Ordre de batallle le 13 ao0t 1940 à th

LUFTWAFFE
LUFTFLOTTE 2. Generalfeldmarschall Alb€rr KESSELRIttG
Fliegerkorps | . GEn. Oberst U. Grauen. Beanvais
UKG 1 Fle 111H itonrdidisr Mai.lvhier
IYKG 1 Fle 111H Àronldidier Ob'sdr. Kosch

LUFTFLOTTE 3. Generalfeldmarschall Hr
Fliegerkorps V . Gsn Lt Riner von Greim.
Stab KG 54 Ju 884-1 Evreux

3. csneralfeldmarschall Huoo SPEBRLE
. Gsn Lt Riner von Greim. Villacoublav

Ju 884-1 Evreux Obsrlr.Htthne
Ju 884-1 Evreux Hptm. FleydebrockUKG tt Ju 884-1 Evreux Hoùn. H

Fliegerkorps Vlll . Gen.Mai. von Richthofen. DeâuvilleFlieçrkorps Vlll . Gen.Mai. von R
SlabSGTT Ju87B CaBn
USIG 77 Ju 878 Caen

lll/Stc 7/ Ju 878 Caen
V/LG 1 Bf 110C Caen
Jagdfliegerfùhrer 3 . Obst. WJunck.
Slàb JO2 Bf 109E Evreux

IUSIG 7/ Ju 878 Caen

V/LG 1

IUJG 2

Jagdfliegerfùhrer 3 . Obst. WJunck. Cherbouro
SÎàb JO2 Bf 109E Evreux ôbst. von
V,Æ2 8f 109E B€aumont Mei. Srrûr

Obst. von Bûlow
Mai. StrûmDell
iihi. Scnettinann

Bf 109E Evreux Ôbr
8f 109E B€aumont Mai
Bt 109E B€aumont lrlai

ir/JGZ BiiôôË Ë'tâJË'' iilË:tri;
Strab JG 53 Bf 109E Chorbouro Mai. Cra
VZG2 Bf 110C Amiens - Hoim. tr
IVZGZ Bf 110C Guvancourt ttlai. Ca

loo Amiens Hp-tm. Heinlein
lOC Guyancourt litaj. Cad

!@i. c4q1on

FIGHTER COMMAND (localisation, N' d'escadrille, type d'avions : S pour Spitfire et H pour Hurricane)

GROUPE DIX : Bilbury 87è (H), Middle Wallop 23zlè (H) et 604è (S).
GROUPEOiIZE:Northolt303èêt504è(H), l- leathrow1ère(H),Goodnoodô02è(H),Tangmerel3èet601à(S),Ctoydo T2è(S)et111è(l- l) ,Kenley66è(S)et

253è (H), North Weald 249è et 257è (H), Biggin Hill 79è (S), l-lornchurch222è,603è et 600è (S), Stapleford Abbots 46è (H), Gravosend 501è (H)

ICONOGRAPHIE : A Generalfeldmarschall Albert Kesselring photographié lors de la Bataille d'Angleterre alors qu'il commandait la Luftflone 2. B un'Flight'
(6 avions = un demi-squadron) de Spitfire. C un "Flighf de chasssurs britanniques Hurricane. D uno'Rotte' (2 avions) de Me 109 en
patrouille dans le nord de la France. E un grand espoir qui n€ se réalisa pas : les des troyers ù|e 110 (ici, ceux du lll/ZG 26. F Les pilotes
du 310èmo Squadron. Créée le l0 juillet 40, cette oscadrille était entièrement constituée de pilotes Tchécoslovaques.

Middle wdlop KenleY' iiggin Hill

Deauville Beauvais

Caen r
. Beauminl-le-Roger

. Guyancourt .Evreux
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Un espr i t  maléf ique a la issé d ' ignobles marques Chaot iques dans la
version francaise de RuneQuest parue voic i  un mois.  Fort  heureusement
Orlanth ne nous a pas abandonné :  Graal  et  Or i f lam sont en mesure de
vous présenter les compléments indispensables au bon déroulement du
jeu.

Erratum 1 : Dans le paragraphe Occupations des
Cultures Barbarcs, le Noble a été omis (p.28).

Noble,  Barbare
Les nobles vivent du travai l  des autres. I ls ont une va-

leur sociale en ce sens qu' i ls coordonnent, représentent et
protègent leurs sujets. I ls sont généralement connus sous
le terme de Chevalier, Chef, Roitelet,  Comte, Baron, Duc,
Jarl ,  etc. Les chefs barbares gagnent souvent leurs posi-
t ions par le mérite. Toutefois, certains statuts ont ten-
dance à être héréditaires. On peut considérer, lors de la
création du personnage, que le terme noble recouvre éga-
lement les hauts fonctionnaires et off iciels.

COMPETENCES : Equitat ion x 4, Lancer x l ,  Baratin
x 2, Eloquence x 3, Parler sa Propre Langue x l ,  Parler une
Autre Langue x 1, Evaluer x 2, Premiers soins x 1,
Connaissance des Hommes x 2, Connaissance des Ani-
maux x 2. Connaissance des Plantes x 2 ou Connaissance
du Monde x 2, Chercher x l ,  Cérémonie x 1 ou Enchan-
tement x I  ou Invocation x l ,  Attaque au Poing x l ,  Atta-
que à la Dague x 1, Attaque Arme t le let x 2, Attaque
Arme lM x 4 et Parade au Boucl ier x 4, ou Attaque Arme
2Mx4etParadex4.

MAGIE : Ietez 1d100 pour déterminer le type de magie
que possède votre aventurier. N'en changez pas avant le
début du jeu.

0I-50 Magie de I 'Esprit  . '  I 'aventurier reçoit 1D3- 1
points de sort à l 'âge de 15 ans, plus un point supplé-
mentaire par tranche ou fract ion de dix années supplé-
mentaires.

5I-00 Magie Div ine. ' les parents de I 'aventur ier  adorent
le dieu de Ia guerre (voir le chapitre Magie Divine du
Livre de Magie). Le personnage peut automatiquement de-
venir un init ié de ce dieu, qui l  possède ou non un modi-
f icateur de magie posit i f .  I l  reqoit à la fois I 'expérience
d'un Init ié et cel le de son occupation normale.

EQUIPEMENT : armure en cuir boui l l i  (3 points de
protection) ;  heaume (4 points de protection) ;  vêtements
nobles ;  vêtements de la ine et  de l in ;  arme de jet ,  arme
appropriée, boucl ier Vicking, couteau, hachette, sac, 50
mètres de corde, outre, animal de monte, amulette du dieu
dir igeant, 1920 sous en biens, bi joux et babioles.

Effatum 2 Z Cette page vient se glisser entre les pages
28 et  29.

Troubadour, Bârbare (suite)
MAGIE : Jetez un DlûO pour ddterrniner le type dc

magie que possède votre wcaturier. N'cn changcz prs
avant le début du jeu.

01-50 Magie de t'Esprit .- ystre wenturier rcceir lD3
points de sort à l'âge de 15 rns plus un point pu Ë*ache
ou fraction de dix années tupplémentaires.

5l-00 Magie Divine, .. les parenrs de vorre tvenfurier
adorent le dieu volcrrr ou Ia ddosep dc Ig lune (voit cba-
pitre Magie Divine du Livre de Magie). Lo pcrsoanrge
peut devenir automaiiquemert un initi$ de cc diou uu do
cette déesse qu'il possède ou norr un nodificateur ds ma-
gie positif. Il reqoit rrlors I'expérience d'un laitid et celle
de son occupation actuelle.

EQUIPEMENT : un inrtrumenr de nragie bo:r mtrché,
5 sous en monnaie, 25 sous cn babioleg. yêtements de lai-
ne et de lin, couteau, hachette. sac, amedôu ou instmment
à feu, corde de 50 mètres , çoûvcrf$tê, un corturne ri tp-
propr ié.

Occupat ions des Cultures Civ i l isées
Ces cultures sont caractérisées par la préscnce de gou^

vernements centraux qui collectent régulièremënt dc.s la-
xes et qui ont subsritué à la cl*sse dc guerrierr *emi-
héréditaires une arr:ée rétribuée. On peut y trûutÊf d€
grandes cités, des sorcists, des mminee dc guarre, des
dynasties royales, des volcurf plofc+sionnels et des ingé-
nieurs civils. A titre d'exemple, on Feut citer comme cui-
tures civilisées les royaumen Séloucides, lcs empircs perse
et Romain, la Chinr: Impériale, lEgypte d)rnaeriquo, le
Japon féodal, I'Enrpire Inca , les Melnibonéens de Moor-
cock, les Stygiens d'l{oward, I es Condoréeno de Tolkien,
les Lankhmarites de Leibcr et la ptùpsrt des habitnts des
Contrées des Rêves de lovecraft.

Sorts suggérés pour les c iv i l isds
Les avenruriers civil isés uti l isent la magie divine ou la

sorcellerie. Les personnages pratiquant la magie divine
devront choisir les sorts de Guérison Blessures (une ou



plusieurs utilisations), Dispersion de la Magie ou Blocage
Spirituel, et Lien Mental. Si les sorts de magie spirituelle
du culte sont disponibles, choisissez d'abord le iort de
Soins, puis un sort d'attaque (Disruption, Confusion, Dé-
moralisation) et enfin un sort défensif. La chance de base
en magie divine est toujours de 1007o.

Les sorciers devront apprendre en premier lieu des
sorts d'attaque (Suffocation, Drainer, Paralysie) puis Trai-
ter les Blessures et enfin des sorts défensifs (Résistance
aux Sorts, Résistance aux Dégats ou Résistance Spiri-
tuelle). La chance de base en sorcellerie est toujours égale
à lD6 augmenté du modificateur de magie du personnage.

Adepte Sorcier,  Civ i t isé
Tous les apprentis sorciers sérieux désirent devenir

adeptes. Un adepte a prouvé sa valeur, est l ibre de voyager
et d'expérimenter le monde et de perfectionner sa con-
naissance des arcanes.

ACCEPTATION : un aventurier dont les parents
étaient sorciers devrâ ut i l iser lbccupation Apprenti  civi-
l isé pour connaître ses compétences, sa magie et son
équipement. Un apprenti  peut tenter de devenir Adepte
s' i l  possède 757o minimum dans un r i tuel ou une com-
pétence de connaissance, dans deux compétences de sor-
cel lerie et dans deux sorts de sorcel lerie. Læ joueur devra
alors réussir un jet de pourcentage sous le POU x 2 du
candidat af in que le maître reconnaisse lhventurier com-
me un adepte.

COMPETENCES : Baratin x 2, Eloquence x 2, Chanter
x I ou Jouer d'un Instrument x l ,  Parler une Autre Langue
x 2, Art isanat (n' importe quel le substance) x 1, Evaluer x
l,  n' importe quel le Connaissance x 4 ou n' importe quel

Rituel x 5, Lire et Ecrire sa Propre Langue x 2, Inventer x
2, Compétences de Sorcel lerie (à diviser selon le désir du
joueur) x 5, sorts (à diviser selon le désir du joueur) x 7,

Attaque Arme lM x 1, Parade Arme lM ou Parade au
Boucl ier ou Esquiver x 2.

MAGIE (Sorcel ler ie)  :  lD3 sorts et  un gain de un
point de POU par année.

EQUIPEMENT : vêtements f ins, vêtements de laine et
de l in, matériel d'écri ture, parchemins et manuscrits, as-

trolabe, almageste, 80 sous en monnaie et biens divers
pour une valeur de 400 sous, iouteau, bâton, sac, animal
de bât, 50 mètres de corde, instrument à feu, amadou.

Apprent i  Sorcier,  Civ i l is  é
L'apprenti sorcier aide son maître adepte dans I'accom-

pl issement de ses devoirs. En retoul,  I 'adepte sorcier lui
rèvéle les secrets de la manipulat ion de sorts. Les Ap-
prentis sont de loin le type de sorciers le plus commun et
la plupart des gens ne les dist inguent pas entre eux. Les
Apprentis et les adeptes sont des sorciers et tous deux
accomplissent des choses mervei l leuses.

De nombreux univers ne contiennent que des sorciers
de niveau Apprenti. En effet, la connaissance dhne sor-
celerie plus élevée a été restreinte, perdue ou oubliée.

ACCEPTATION:
(l) Si les parents de I 'aventurier étaient sorcers, i l  sera

automatiquement accepté comme apprenti à l'âge de 15
ans. Uti l isez les compétences, la magie et l 'équipement
décrit  ci-dessous pour compléter le personnage. Référez--
vous ensuite è lâdepte civi l isé ; si  votre Apprenti  rempli t
les condit ions nécessaires, i l  sera automatiquement accep-
té comme Adeptè sans avoir besoin d'effectuer un jet de
dés.

(2) Si les parents de I 'aventurier n'étaient pas sorciers,
i l  devra remplir les condit ions suivantes pour être accepté.
On ne peut être candidat quhne fois par an.

1. Avoir un modificateur de magie d'au moins 107o.
2. Connaître les compétences : Lire sa Propre Langue,

Connaissance du Monde et Intensité à 257o ou plus.
3.Lancez tous ces sorts de Magie Divine si nécessaire.
4. Le joueur devra réussir un jet de pourcentage infé-

rieur ou égal au POU x 3-du personnage.
5. Sacrif ier I  point de POU au maître du candidat ou à

son familier.
COMPETENCES : Lancer x l ,  Eloquence x 2, Chanter

x 2 ou Jouer d'un Instrument x 2, Parler une Autre Langue
x l ,  Art isanat (substance spécif ique) x l ,  une Connaissance
x 3 ou une Compétence de Rituel x 3, Lire et Ecrire sà
Propre Langue x 3, Inventer x 2, Intensité x 2, n' importe
quelle autre Compétence de Sorcel lerie x 4 (diviser selon
le désir du joueur), Sorts x 9 (diviser selon le désir f lu
joueur), Attaque au Poing x l ,  Parade Arme lM ou Parade
au Boucl ier ou Esquiver x 1. '

MAGIE (Sorcel lerle) :  lD3 sorts à I 'acceptation ; tous
les apprentis reqoivent I  sort de sorcelerie commun par
année.

EQUIPEMENT : matériel d'écri ture, lDl0 sous en
monnaie et 20 sous en biens divers, calepin, af in d'y noter
ses rêves, vêtements de laine et de l in, couteau, sac,
instrument à feu et amadou.

Art isan, Civ i l isé
Les art isans fabriquent des objets destinés au troc ou à

la vente. Les art isans civi l isés se spécial isent dans un
secteur de I 'art isanat prat iqué. I ls ont donc un volume de
production plus important mais leur travai l  peut être
moins satisfaisant.

aDleau
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Dans la lorêt des
les arbres
druides se
d'ours oomme
aider les druides

.'la lorôt était menacée. Les forces du md avaient contaminé une partie dds bois ;
à dép6rir, lentement rongôs par la malédiction ils pourrissaient de I'intôrieur. Les

dans un lieu consacré et tinrenl conseil ; même le vieux Ghulain vint, sous sa forme
rbitude. La seule chose à faire était de faire appel à une créature pure qui seulefiourrait
vaincre. Après une lervenle invpcdion un pégase dune blancheur aveuglante vint sè poser

dans le cercle L'espoir pouvait renaitre.
Peintureùs : Michel Gauthey. Dâcor : Poly et Striène.
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& illusionnislc$

au mage : Un mage niveau 5 psut
retenir et utiliser 5 sorts de niveau I à
lV. S'il parait bien faible par compa-
raison avec la quantité que peuvênt
connaitre les personnages de jeu de
rôls, c'est simplement qu'au cours
d'une bataille, plusieurs jets de sorts
identiques sont nécessaires avant de
produire un effet notable : 1 seule bou-
le de feu, même lancée par un magi-
cien de très haut niveau ne causs que
quelques pertes dans une unité de
1000 hommes, et par conséquent, les
sorts de bataille prennent déjà En
compte I'aspect cumulatif des sorts.
- La résistance représente le nombre
maximum de pertes que psut subir un
mage de ce niveau avant d'être tué.
Ces pertes sont amputéss d'uns cer-
taine valeur après chaque tir subi ou
chaque combat engagé, de même qu'
après chaque lancemsnt de sort. At-
tent ion :  Au minimum, un mage-

Au cours de nos 3 articles précédents, vous avez pu vous initier aux batailles fantastiques, notamment avec les
les plus courant€s et avec vos personnages de jeu de rôle. Par souci de clarlé, nous avions laissé de côté la magie bien
qu'elle tienne une part prépondérante au sein de cet univers de I'imaginaire et du féerique. Aujourd'hui ce trou Est comblé,
car nous vous fournissons les clefs qui permsttent aux magiciens et aux illusionnistes de tenir leur place dans les batailles
rangées.
La magie, cet art difficile, n'est maitrisée qu'après de nombreuses années de labeur astreignant. De surcroit, pour déchai-
ner les forces obscures inaccessibles aux communs des mortels, le jeteur de sorts doit parvenir à un état de concentration
tel, et procéder à des rites si complexes, que I'util isation de la magie pendant une bataille est très restreinte. De plus, la
puissance autant que la qualité mâme des sorts dépendent du degré de maitrise atteint par le mage, il faut donc en tenir
compte. Enfin, quand des milliers de créatures s'affrontent, seule la magie de masse qui affecte de nombreux individus ou
des surfaces considérables a une quelconque utilité.
C'est à partir de ces postulats élémentaires que les adaptations qui suivent vous sont proposées. Si elles concernent avant
tout les magiciens et il lusionnistes du jeu "Donjons et Dragons", les autres jeux de rôle peuvent s'adapter aisément :

REMAROUES COMPLETANT LE
TABLEAU
- A chaque niveau de sort correspond
une liste que vous trouverez à la lin de
I'article. Le mage choisit l ibrement ou
d'un commun accord avec son adver-
saire les sorts qu'il est abilité à con-
naitre. Pour les personnages ayant
progressé au cours d'aventures, il est
recorfimandé de ne se servir que de
ceux qui sont équivalênts au contenu
de son livre de magie. A remarquer
qu'un mage spécialisé dans les sorts
individuels se trouvera immanquable-
ment défavorisé en bataille face à un
confràre pass6 maitre dans les sorls de
masse. ll est donc normal que pour le
même niveau de maitrise, certains ma-
ges soient infiniment plus efficaces que
d'autrss.
- Le nombre de sorls ulil isables, c'est-
à-dire mémorisables, comprend tous
les niveaux de sorts déjà accessibles

guerrier a 20 en résistance.

TERISTIOUES COMMUNES
AGICIENS ET ILLUSION.

ge est représenté par 1 figurine
e la même façon qu'un fan-

n ordre lâche, LMl,  (2 cm de
3 cm) dont il adopte tous les

s et les restrictions en mou-
ou par 1 figurine de combai-
s s'il en est un (voir GRAAL

- qu'un mage a toujours quel-
ques Srts individuels pour se proté-
ger, il est considéré face aux lireurs
adverses comme l'6quivalent d'un fan-
tassin en ordrs lâche sans armure
(LMl) avec bouclier, et au combat
comme un LMI sans bouclier. ll pos-
sède aussi des sorts dont les effets
seront assimilés à la fronde pour le tir.
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A la place de tout ceci un mage-
guerrier dispose des protections et
armes choisies (voir GRAAL n'2).
- Le mage a donc une résistance varia-
ble selon son niveau, et est tué dàs
que celle-ci atteint 0 ou moins. Mais il
peut ôtre blessé si le nombre de pertes
reques par le tir ou le combat pendant
1 période de jeu, et multiplié par le
résuhat d'un dé à 6 faces normal, est
supérieur ou égal aux pertes qu'il
pourrait encore recevoir avant de tré-
passer.
ex : 1 mage de résistance 10 vient de
recevoir 4 pertes par le tir. ll jette 1 dé
à 6 faces et obtient 2. Ce résultat mul-
tiplié par les 4 pertes est égal à 8. Or il
lui reste 6 pertes à recevoir avant
d'être tué, donc moins que 8, il est
donc blessé. Si le résultat du dé avait
été 1, i lserai t  indemne.
- Le mage a le statut d'un combattant
irrégulier de classe C de moral, sauf s'il
est Guerrier, auquel cas ses carac-
téristiques sont celles du Héros.
- Pour chaque mage de niveau lV ou
plus, ajouter 1Oo/o au total des points
de reconnaissance de I'armée à la-
quelle il appartient.
- Le mage ne peut jamais être général
sauf s'il est Héros (GRAAL n' 2)
- Un mage-guerrier esl incorporé dans
une unité combattante comme I'est un
Héros.
Un mage non guerrier reste indépen-
danl tout au long de la partie de la
môme faqon qu'une f igur ine de géné-
ral.

- Le coût du mage est celui de la
figurine représentée plus 20 points par
sort mémorisé, plus 30 points par
école de magie pratiquée.
ex : Un mag€ tout à la fois magicien
avec 3 sorts, et illusionniste avec 4
sorts, ne possédant pas d'objet magi-
que, coûte 3 points de base + 90
points en tant que magicien + 110
points en tant qu'il lusionniste, soit 203
points.
ex 2 : Un mage-guerrier, magicien
avec 2 sorts, et H6ros lrrégulier A de
niveau 1, à cheval, sn armure, avec
bouclier et lance, ne possédant pas
d'objet magique coûte 70 points en tant
que mage, + 20 points en tant que
Héros soit 90 points.

ARTICULIER
nage du Ranger dans "Don-

Dragons" peut avoir des sorts
il attEint un haut niveau de mai-

sorts druidiques seront trai-
un futur article, mais pour
magicien, considérez qu'un

Ranger de niveau 3 et au-delà
ien de niveau l.

période de jeu.
- Avant la bataille, après le déploie-
ment des troupês, le mage peut lancer
un sort non offensif .
- Les sorts à lancer sont déclarés pen-
dant la phase de déclaration de charge.
Leurs effets s'appliquent immédiate-
ment après.
- Un mage ne peut à la fois déclarer
une charge et un lancement de sort.
Seul un guerrier-mage peut déclarer
des charges.
- Un mage hors de combat, ou en mê-
lée, ou en désordre ne peut lancer de
sorts.
- Au moment de la déclaration de lan-
cement de sort, la cible ou I'aire d'eff et
doit être visible par le mage.
- Tout sort déclaré lancé disparait de la
la mémoire du mage.
- Lancer un sort occasionne de la fati-
gue et diminue le pouvoir  du mage.
C'est pourquoi un certain nombre de
pertes, variables selon les sorts, sont à
déduire de la résistance du lanceur au
moment de la déclaration du lance-
ment.
- Un sort qui provoquerait assez de
pertes pour amener la résistance du
mage à O ou moins ne peut être lancé.
- Tout corps de troupe ou personnalité
subissant des elfets négatifs par la ma-
gie déduit 2 points aux tests de moral
par sort I'affectant, et à condition que
les manifestations magiques aient été
perÇues durant la période du test.

DES SORTS
de chaque sort et de

est détaillée dans la liste
. En dehors de ces particu-
la procédure du lancement du
la mômE pour chacun.

age ne lance qu'un seul sort par Mlchel Gauthey

Jusqu'à 16 figurines amies ou 5 modèles ou figurines géantes deviennent invisi-
bles dans tout élément de terrain tant qu'elles restent immobiles. Une lois en
mouvement ou au contact elles cessent d'être camouflées.

Apparition d'un brouillard de 20 pas de rayon limitant toute visibilité à 100 pas

Le mage ou 1 créature quelconque au contact du mage devient invisible jusqu'à
ce qu'il tire, chargê, ou entr€ en contact, par hasard. En réapparaissant le mage

le mouvement se tait oar écrit.

Un général-magicien-guerrier ou un général placé à côté du mage peut envoyer
à toutes les unités et corps de troupes sur la trajectoire du sort un contre-ordre

Dans un bois, sur un rayon de 40 pas, toute créature de taille humaine divise par
son mouvement. Une créature

Venant d'un tlanc situé à moins de 400 pas de l'ennemi une rumeur d'armée en
marche oblige toute unité ennemie à moins de 250 pas du bord de table à faire

d'humanoides vivants dont les socles sont en contact. ou 1
ou I mage s'endorment sur place jusqu'à ce qu'une autre figurine vienne au
contact les réveiller. Les figurines rallieront durant le tour. Un corps de troupes
dont certaines figurines sont alfectées par ce sort est désorganisé et doit rallier
dès que possible mais ne perd aucune figurine du fait que celles qui dorment
sont instantanément réveillées.

sort lancé par un mage (préciser lequel) annule un sort lancé au même

Le mage ou une créature à son contact ne peut perte par un tir non-
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ENCHANTEMENT tl contact 1 tour Cinq armes de mêlée ou 5 salves de projectiles autres que I'artillerie devien-

nent provisoirement maqiques mais sans bonus.
FçËEE tl reops 1 tour Création d'un fossé de 20 pas sur 20 Toute créature prise dedans subit les

pénalités normales. Mais quand le tossé disparait toute figurine entièrement
ou partiellement dedans est détruite,exceptésles créatures clémoniaques ou
les esorits de la terre ou autres créatures minérales

ILLUSION tl 4ëU pas spécral Apparit ion d'une créature au chorx qur peut se dêplacer dans les lrmrtes de la
portée du sort et obl ige quiconque à se comporter comme si el le existait
vraiment. Le mage maintient I ' i l lusion tant qu' i l  ne fait  r ien d'autre que de se
déplacer. L' i l lusion peut combattre mais si el le encaisse normalement les
pertes qu'el le recoit,  cel les qu'el le int l ige ne durent que le temps de sa pro-
ore existence.

ITd$SfLE tl {80 pâs immédiat Ce sort éouivaut à un t ir  incendiaire de facteur 3 avec 20 f iqurines.
MUH tt zau pas z tours Apparit ion d'un mur droit  de 100 pas qui s'élève dans la portée du sort.  l l  est

infranchissable et est considéré comme obstacle visuel au même t i tre qu'une
habitat ion.

oSSERV T|ON tl spécid 1 tour Le mage a la même vision que s'il était transporté dans un endroit quelcon-
que de son choix sur la table qui ne soit  pas élevé de plus d'un niveau au-
dessus du terrain.

PEUR t l 240 pas immédiat Sur une ligne droite de 240 pas partant du mage tous les corps de troupe
composés de créatures non-magiques et qui ne soient ni héros ni mages
testent immédiatement leur moral avec un malus de 3. Les corps qui décla-
rent une charoe et sont visés Dar ce sort ne font qu'un seul test.

PMTfCTION tl personnd 1 tour Le mage et toute figurine de personnalité à son contact ne peuvent pas être
attaqués en mêlée par des créatures invoquées ou démoniaques, ou par des
morts-vivants

ESPRIT ilr zuu pas 2 tours Apparit ion d'un esprit  du feu, de I 'eau, de I 'air ou de la terre surgissant de
l 'élément dont i l  est issu ; le mage le dir ige à sa guise. L'esprit  est soclé sur
4cmx4cm et inflige un malus de 2 à toute créature non-magique à portée
d'être chargée. Sa résistance est de 20 et il ne peut être affecté par ce qui
n'est pas magique ; i l  désorganise comme un éléphant et combat comme un
éléphant à 5 f igurines ; i l  subit les pertes comme le SHI ;  son mouvement se
fait à 100 pas en appliquant les pénalités du Ll sauf dans son élément où il ne
subit aucune restr ict ion ; son statut est celui d'un régul ier de moral A. Feu:
détruit au contact de I'eau ; incendie tout élément de terrain inflammable.
Vent :  à contre-vent son mouvement est l imité à la vitesse du vent ,
autrement il n'a aucune pénalité de terrain et sa vitesse est de 200 pas.
Terre : se détruit par un sort FOSSE et combat avec un bonus de 1. Eau :
détruit  par le sort EVAPOMTION et au contact d'un incendie, i l  ne peut
s'éloigner à plus d'un mouvement de I 'eau mais détruit  au contact toute
embarcation

INVULNERABILITE i l l personnel 1 tour Le mago pout encaissr 20 psft€s ca lour Êrrglt doiltûner b fÔFistffæ Sri
hd râslâ

MORT l t l 120 pas 1 tour Apparit ion d'un nuage mortel pour toute créature non-magique sur 40 pas de
rayon. Seuls les héros, les lanceurs de sort de niveau 2 ou plus et les créa-
tures oéantes ne sont oas affectés.

PASSAGE il l contact permanen Le mage pflrt crcssar un pâÊÉâgË ds 6Ën d6 largp st g}crir dÉ bE à tr*
vero urp cdline, txl tnur q{, eû protondarr. PqJr o€ tieirr lê rn4o doit re
@k lui-r*te dB e€tb distsrrce penM cÊ lolr. Enssits os tuanel sst
oo#rrâûÊhJo E nrrimmrn r{orc Lcl m&mm r:nnr$imn æt'm hdrltqtinm

TELEPORTATION i l l personner immédiat Le maoicien se olace où il le clésire sur la table
AURA IV personnel 2 tours Le nqn est protÉgâ dê toub mEFe (Irigtu conùe lui i il psul tui lârËff deû

rffh

DESINTEGRATION IV 120 pas immédiat Destruction d'une l igurine quelconque ou d'un élément de terrain (pont, 10
oas de oal issade. mur de terre. 1 tour. 20 pas de mur de oierre)

EVAPORATION IV 3ZU pas 1 tour Urp srtm dear de 20 pas sur 20 dspaait- Le surtæ yidée æt
m qir{6râo r*min É{flcib

HEROISME IV personnel 1 tour Le mage part impétueusement sur I 'adversaire le plus proche à vitesse de
charge +20 pas et compte comme sa propre valeur +1 combattant. Son
lar lotrr  a lôalniro nê nêrt  ôtre infér ipt t r  à 1 Se récictannp arromente dp 2ô

METEO IV spécial permaner Le ma1$cien détenrino b urnpe pdJr b re€to (b la bâtâille à condlion cpe
cslrd-ci soit comFatible âr,ræ le climal de la r6gbn. ll fanl t tour ffsd guê lo

PROLONGATION IV personnel spécial Le prochain sort lancé par le mage durera deux fois plus longtemps sauf les
sort i lèoes à durée immédiate.

RECUL IV 200 pas 1 tour Un coros ê ùot g€B rsrul€ dun rnouw{ûent normal en s'ékimgtt dr maæ.
APPARITION 3UU pas 1 tour Un héros de niveau 2 apparait  et charge I 'adversaare désigné par le mage l l

est LHI irrégul ier A avec une arme à deux mains magique et un boucl ier l l
r ' l icnar: i t  anrès cc tot t r

CHARME 200 pas bataille Un corpr ds ùoupÊ de no*héror, non-|anseut & Bôrt , qui n'ett pÉ
compoeô dg grÉtrrrqs mag$re6 ou mort-virrântes sl qri û'9xcàde pâs 5
fiarrircc rur I nrvlôla alrare tt ænn

DISPARITION V 200 pas spécial Un corps de troupe complet disparait  de la vue de tous ; son propriétaire
note tous ses mouvements l l  ne réapparait  que s' i l  t i re, charge, ou esl
contacté par hasard, ce qui cause la surprtse.

22



!-:;ittrffiiir ";4: NIVEAU DUREE .:rs{Ër#*àÉh*. 0trC
EPEE v personnel 1 tour Une épée +3 apparait dans les mains du maqe.
INVOCATION V 40 pas spécral Un démon simple apparait  attaquant au choix du mage un seul ennemi jusqu'

! qa dQlgqle o1 sa destruction (description dans un Graal ultérieur).
NATURE V 120 pas bataille Un élément de terrain difficile au choix pénalisera doublement tout adversaire

sans pénaliser du tout les troupes amies.
NUAGE DE FEU v 'rzu pas I  lour Appantron d'un nuage de 30 pas de rayon détruisant toute créature non-

immunisée au feu et incendiant tout élément inf lammable.
SOUHAIT v spéclal spéclal Le mage peut au choix :

- ressusciter une personnalité pour deux tours s'il est au contact de celle-ci.
- diminuer ou augmenter le facteur aléatoire de 4 points pour 1 corps de
troupes ou une personnalité pour un test seulement (tir, combat ou moral).
- rallier une unité cléroutante où qu'elle soit.

SORTS D'I  LLUSIONNISTES
rofitre NIVEAU ï DUREE . , ' .

BROUILLARD 120 oas 1 tour Comme le magicien.
ILLUSION 480 pas spécial Comme le magicien.
INVISIBILITE contact soectal Oomme le magicten.
LUMIERE 200 oas 1 tour uomme te maqtcten.
OBSCURITE 200 oas 1 tour Comme le magicien.
RUMEUR 1 flanc 1 tour Comme le maqicien.
TRANSFORMATION I personnel 2 tours Le mage se transtorme au choix en un combattant ennemi isoié. Les troupes

ennemies ne tiennent pas compte de sa présence et les troupes amies le
considèrent comme un messager adverse avec priorité de tir applicable
éventuellement.

CAMOUFLAGE tl 200 oas spécial Comme le magicien.
DISPERSION I 24O pas immédiat Le mage annule dans ladirection qu'il souhaite tous les sorts ciéantlîlusion-

oui sont à oortée du sort
IMMOBILISATION tl 240 pas spécial Cinq figurines de créatures non-magiques ou non-géantes ou non-héros ou

non-lanceurs de sorts restent immobilisées jusqu'à I'annulation du sort par
un ANTI-MAGIE, ou le bon vouloir du mage. Contactées par I 'ennemi el les
sont détruites ou caoturées. Désoroanise un corDs de trorroe

MORAL tl 200 pas spécial Une unité ou une personnalité testera avec +/-3 au choix du mage tant que
celui-ci restere immobile à oortée sans lancer d'autres sorts.

PEUR tl 240 oas immédiat Comme le magicien.
RECUPERATION contact 2 tours Un corps de troupes ou une personnalité humaine ou humanoide peut durant

le sort récupérer 30 pertes déjà subies ou en errcaisser 30 sans en tenir
compte. Mais après ces deux tours les pertes s'additionneront brutalement.

DESORGANISATION i l l 300 pas immédiat Un corps de troupe frappé par le sort est désorganisé et doit rallier sauf s'il
charge ou combat. Les personnalités isolées ne sont oas affectées.

OMBRE i l l 40 pas 1 tour Invocation d'une ombre qui attaque la cible désignée par le mage. L'ombre
est soclée 3cmx3cm, el le a le mouvement du Ll sans pénali tés Invisible à
plus de 20 pas. N'est vulnérable qu'à la magie et aux créatures magiques. Le
froid ne I'affecte pas. Résistance du Ll avec bouclier. Attaque avec l'équi-
valent d'une arme à deux mains. Toute f igurine d'humain ou d'animal tué par
une ombre devient une ombre.

STOP IV 120 pas 4 tours Un corps de troupe ou une personnalité stoppe sans rien pouvoir faire, sauf
se défendre s'il est attaqué ou riposter au tir, mais sans faire un quelconque
mouvement.

VRAIE ILLUSION IV 200 oas bataille Comme le sort ILLUSION mais cel le-ci reste iusqu'à sa ciestruct ion.
ALTERATION V spécial spécial L' i l lusionniste peut au choix :

- annuler le recul ou la déroute d'une unité au tour précédent ainsi que ses
conséquences
- changer par un autre un élément de terrain ou simplement I 'annuler
- dérouter une unité au choix

MESSAGE V 400 oas immédiat Comme le maqicien.
SOMMEIL V 300 pas spécial Comme le magicien.

23



mardi graal

écrit un

a.r}-...ko:lv.:i|d.l/.d.::9.-?'!.-:.;slr.:iy..::s.:j]9.:{/j.^.1g:I*;..j.].ih!{\1^'.v.'./|;{.'v.j-to1v|1'::y:,i:a|Dt'1::.Jl.'.?,â'Æ

SJ-
r--l

-

Dit le Sphinx pour son insatiable curiosité. Maltre de la Guilde du mème nom.
Sa vie aventureuso avait pourtant mal commencé. Poursuivi par une malchance chronique, il lui
fallut longtemps pour atteindre un professionnalisme digne de respect. ll vola peu et apprit
beancoup sur les aiéas de la vie. Quand on est voleur, on ne peut compter que sur soi-même.
Mais un jour, en ayant assez de la routine, il apprit d'un Malve I'art de I'acrobatie. Depuis, sa vie
a pris une autre tournure. Les coups d'éclats succédant aux coups de maître, il attira I'attention
de son dieu tutélaire Erevan llesere (UA-p113). En sa compagnie (mais il ne le sut qu'en dernier
lieu), il réussit à dérober une petite partis du trésor d'un Prince mort, gardé par une horde de
morts-vivants. Depuis, il a la peur ar ventre à l'évocation de ce souvenir.
lvlaintenant, Quborin est maltre ds la Guilde du Sphinx, installée sur la Côte Sauvagê de
Greyhawk dans la banlieue de Safeton. ll ne part plus que rarement on aventure et préfère
snvoy€r ses voleurs en mission à sa place. Cependant, pour de grandês causes il daigne
s'impliquer directement. C'est ainsi qu'il a récupéré le Codex des Plans Infinis pour le compte
d'un archidémon. Pour ce faire, il tua la liche qui le gardait €n I'enfermant dans un Sæ de
Contenance qu'il perqa vivement. Après cet exploh, il se livra à la piraterie mais de bons voleurs
font rarement de bons marins.
Durant sa carrièro, il s'sst fait de nombreux ennemis mais son art du déguisement lui a szuvé
plusieurs fois la vie.
Quborin est petit mais il ne faut pas s'y fier. ll est chaussé d€ bones magiques qui le
maintiennont à quelques centimètres du sol, lui évitant ainsi tout contact désagréable avec
d'horribles pièges. Ses armes favorites sont un€ épée courte de Rapidiré (UA-p104) qui peur, à
volonté, prendre I'aspect d'une dague, d'une épée courte ou d'une épée longue ; et un bâton qui
peul varier de 30cm à 12m de longueur ; il I'utilise comm€ arme et comme perche de saut.
D'une beauté surnaturelle - qu'il cache en se déguisant - Quborin a une vue d'aigle et un odoral
surdéveloppé.

o
Crrtctérlralqucr pour nuncQu.!t

F:  15 C: 16 T: l0 |  :  13 P: l j l  D:  20 Â :20 (16)
PV: Ll FAT: 3l Prr Megic : I i  SRdcx : I
co^plt....a ç : ogitité (+13): ctqtivct.T4; grinpcr, t5 ; reutcr.75 ; cmnttidîon (+10): conæùsacc
(+Jr: rrtt Eùti.ur,2O ; dcr plurcr, ?5 ; nrvig.rion.60; dirctlt ioa (+7) : dépl. ri lcncicux.107; æ cechcr, 107 ;
moipi lat ioa(+16r:  i rvcûrcr,60;puæ-puæ,t0;pcrcept iot(+6J:cborchcr,74;écoutcr,55;rcrurcr, t0,
. rn. t (A,+I t t ;P,+13):  -épêlugo:4,E0;P,40; ldt+l+ld4 -deguc:A,65;P,?0;1d4+2+1d4 - I léchorrcr :
A,95: ld6+Id2.
ugit (+ lI) .' dc I Lrprit (659t) i Dùsdùt ; Longro Vuc IV.
rot.t : éÉo onchutéo : nrtrie dc Foruct Io Méld. E.trico dc Hlto, metricc dc 8 pointr do mrgio, coaditiol :
uG pcut âtro aaployéc quc ri lbt po!!èdo égdcEont lG bôtoD ; blton cDchuté : matricc dc ForEcr lc Boi!,
onchutcEo!t dltEurc (50).

QUBORIN LE RUSE

Crrrctér l ! t lqucr DonJonr & DrrSonr
Volcur-Acrobrtc 15' - Heut Elfc ; Align : CN; PV: 6E ; CA -3
P: 15 |  :12 S: 13 D:20 C: 16 Ch:20(16)
Objot! mr8iquç! citér dur lG tcxtc + Brrælcb CA 3, Aucau dc
Protcction +2,
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HELGTII  GRISVENEUR

Crr.ctérktlquct AD&D
Gucrricr 10' - Lsp-Oùou ; Alif! : CN ;PY : 72 ; CA : 0 (touclé
rculcBcut pù dcr rrEor Ertiqucr ou GD ùtant)
F:  1t /00 I :  14 S: 12 D: l? C: 15 Cb: l t
Br.@lct dc Prot€ctiou, +3; Epéo iatoll igcntc (l, i i), 'Luo do Fou' ;
ùEûrc dc clk, +2 i Aucr! dc Régéuéntio Vupiriquc, inporriblc I
culcvcr [uf dc h chrir Eorts.

Crnctar l ! l lquct  AD&D
Drqidcræ t '  ;dcmi-ol fc ;  Al igu:  N; PV:36: CA :  - l
F:13 I :14 S:16 D:16 C:15 Ch: l j l
CiE€tarra dc Vitcræ, +3 : Brrelctr dc Défcnæ, CA 3 ; Collicr dc
Dépl.@ECDt

Ce grand viking d'ascondance noble naquit au lX' siècle apràs Jésus-Christ à Fhdeby, au
Danemark. Lorsque, à la morl de son père, il se vit dépouillé de ses biens par le shaman Feldnir,
il dut s'exiler sur lês mers et devenir, comms tant d'autres, tantôt mercenaire et tantôt ennemi de
Byzance.
Helghi passa plusieurs saisons à écumer les côt€s méditerrané€nnes ; c'est à.la suite d'un
naufrqe qu'il fut recueilli par le forgeron Thokrin et sa fille Savrine dont il tomba éperdument
amoureux.
Helghi se hourta à son destin le jour où, au cours d'un raid, il retrouva le traitse Feldnir. Avant de
rendre l'âme, calui-ci dévorsa sa malédiction sur lui : 'Ton errance sora ét€rnells entre les
sphères de I'Univers f ; alors, le temps so déchira et Helghi fut proj€té en un autre monde
pourtant similaire à la Terre.
Depuis ce lour, sans pouvoir le contrôler, il erre de plan d'existênce en plan d'existonce ; parfois
même, caux qu'il côtoie se lrouvent entrainés avec lui, dans son errance sans fin - car la
puissance de la malédiction I'a rendu immortel.
En tous cgs mondes il exerça le métier dos armes, toujours mercenaire, parfois capitaine
d'armée ou bien volgur. Sur un de ces plans, il entendit parler de Savrine : slle aussi élail
frappée par sa malédiction. ll la cherche donc, mais taujours, lorsqu'il croit pouvoir la retrouver,
les mondes glissent entre eux el Helghi perd de nouveau son aimée.
ll tsnta souvont d'écarter la malédiction, mais sans succès, ou pirê encors : lorsqu'il rencontra
son esprit-loup tulélaire, celui-ci, loin de I'aider, I'affligea d'une possession démoniaque qui fil de
lui un loup-garou.
Maintenant, llelghi est laciuJrne et pessimiste ; au cours de sa longue vie, il a appris la vanité
des ambitions humaines el I'insignifiance des ètres pensiùlts. ll garde capendant une étrange
loyauté envers ogux qui lui font confiance.
Flelghi €st rès grand, généralement vêtu de gris, il parait porter les ténèbres avec lui ; bien
qu'arborant un visagp jeune, ses cheveux sont gris - indice de sa lycanhropie. La seule arme
qu'il affectionn€ est son épée Griseloup qu'il tient de ses aTeux et dont lss pouvoirs myslérieux
ns se manifestsnt qu'en de rares occasions. 

o
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SHANADRIL
Elle fut élevée on un village de fermiers par la viEille Olk qui lui apprit à développer ses pouvoirs
sur la nature - notamment los éléments. Sa mère était une dryade mais jamais la vieills ne voulut
lui révéler qui était son père.
Lorsque la vieille folle fut brolé€ dans sa chaumièro par les villageois superstiti€ux, Shanadril,
aigris par la naure humaine s'isola puis revint au monde des hommes, poussé€ qu'elle était pat
sa soif de les comprendre.
C'sst ainsi qu'elle chorcha ætivement s€s par€nts. Par l'épée qu'elle avait retirée des cendres
de la maison de Olk, elle apprit que son père n'é!aiÎ autre que Kasilman Khan, le cruel chef de la
Horde Bleue.
Cet homme était réputé invulnérable, exoeplé pour la main de son propre sang - c
il avait lait tuer tous ses enfants. Shanadril s€ule lui ayait échappé.
Lorsqug Kasilman Khan fut déchu, il devint I'un des pires bandits connus ; or le
toujours vouloir menro en présence ce d€structeur dE toute beauté et sa fills
nature.
Shanadril, partag& entre un armour lilial auquel elle aspirait depuis son enfance €t
cet hommo maléfique, fini cependant par le luer.
lvlais d'avoir yu son pàre, de lui avoir parlé €t enfin d'avoir versé son sang enchanté,
dans un étal second. ll lui arrive depuis d'ètre comme 'inspiré€' par la volonté de
c'est (rccasionnellemsnt qu'elle réunit sous son autorité ferme des hommes sans
n'hésitent pas à se sacrifier pour elle dans des coup de main audacieux
fameuses richesses du monde.
Depuis toujours, c'est la curiosité qui I'amène à être témérair€, elle part à I'aventure
frisson dans le dos qus cela lui procure, s'émerveillant parfois des
propres acteg.
Réservée et mystériouse, Shanadril, bien que m€nue, est fort solide et agile ; êlle
apparence et sa faqon d'ètre comme un€ brume de printemps, légère et douco,
teintes pastel. ltlais farl-il s'y fier ? un gesle partois, ou une réflexion vive
vivacité de son espril.

o
Crncté rkllqucr pour RuncQuc!a

P:t l  C: Ll i  T:  l0 l :  15 P: 16 D:16 A: ! l
PV : 1!l PAT : 2.8 Pr Megic : 16 SRdcr : 2
co;pat.sc.t % .' rt i l i té (+t) | éqritrt ion,32 crquivcr,56 ; æoauaicrtion (+10) : bùrrir,40 ; chutcr,68 ;
courrirrue (+5) : dcr uinrur,42 ; dcr plercr, 66 ; prcoicn roiar, 54 ; dircrétion (+l) : dépl. ri lcucicux, 42 ;
ouipulrtion (+l!l): puæ-puæ,30 ; Frccption (+11): chcrchcr,46 ; !Éutcr,60
unet (A,+13; P,+d) :  .c imcrcrrc A,60; P, t l5 -deguc :  A, ,10 ;  P,6t  -drguc lucéc :  A,60.
ttgit (+11).' Sorellcric ; Trritcr lcr Blcrrrurcr, rl3 ; Domincr lcr EléEcntrùx, 72 ; Formcr lc Boir, 60 ;
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POUnOUOT ?
Nornbrw de Jeux de Rôles actuels uti-
ligô#$ maintenant des compétences ou
'Skiflg' en Anglais. En effet la tendance
e$ s, rgflinement de I'action des aven-
turos que nous font suivre nos mailres
d* Jeu, Et cela pour plusieurs raisons
fàs *imples : premièrement I'ouverture
des pesibililés apportées par les com-
p&Sfrcgs apporte un niveau de simu-
ldion au jeu qui le rapproche du réa-
lisme {bien plus d'actions sont olfertes
ruX i*uqurs), ainsi la stase des classes
de personnages à la "Donjon et Dra-
gons' est perturbée, el chacun y trou-
ve son compte, car si le voleur em-
piète un petit pêu sur le territoire du
soigneur en apprenant I'art de la gu6-
rison cela donne quand même plus de
chances de survie, tant au groupe,
qu'à I ' individu l ivré à lui-même face à
I'environnement hostile créé par le
Maître.

Le Personnage sort de sa coquille ou
"moule préformé" et s'épanouit un peu
plus ; le maitre de Jeu régularise ses
actions grâce à des règles concrètes,
plus d'hésitations aux questions : "Et
quels dés je lance, et sous quelles
caracléristiquês pour franchir le préci-
pice ? et d'abord jusqu'à quelle distan-
ce je peux sauter ?
Deuxièmement les scénarii s'étoffent,
se fondent avec I'ambiance ; dans les
bas quartiers sordides que nous décrit
régulièrement le Maitre, on peut s'at-
tendre à utiliser ses talents au pick-
pockets, aux tours de passe-passe,
son art de la filature, sa connaissance
du mil ieu urbain.. . .  Au l ieu d'une sim-
ple rixe avec quelques bandits.
Grâce aux multiples talents ou compé-
lences qui se présentent aux joueurs,
les scénarii se compliquent, deman-
dent plus d'attention, deviennent par-
fois de véritables énigmes où la force
ne peut pas tout résoudre ; ainsi I'ulil i-
sation bienvenue des compétences né-
cessaires évite souvent de faire couler
le sang. En gros, pour les joueurs,
I'espérance de vie s'accroit au fur et à

mesure que leurs talents se rallongent.

Troisièmement enfin, parce que I'Hé-
roic-Fantasy ce n'est pas tout et que
pour jouer à des jeux d'espionnage, de
science-fiction, ou ds lantastique, il
fallait tout simplement autre chose qu'
une simple catégorisation de créatu-
res / personnages, de classes / mé-
tiers ou de pouvoirs. ll était nécessaire
de pourvoir le joueur de compétences
pour qu'il se sente à son aise dans les
Univers inextricables de ces jeux.
On retrouve donc les compétences
sous deux formes principales : le sys-
tème de pourcentage et le système de
niveau de difficulté échelonné de 1 à
20 (Tous deux offranl la possibilité de
réussite simple, critique et donc gé-
niale, ou carrément de maladresse).
Dans les deux cas le maitre pourra
donner des bonus ou des malus, mais
nous y reviendrons plus tard.

du jeu et leur exislence ne date
ier, alors pourquoi les joueurs
ui l lent- i ls lorsqu'on leur de-
de les utiliser ? Pourquoi cer-

trouvent-ils qu'elles ralentissent
d'une partie plutôt que de la
? Beaucoup trop de personnes
sent sans le moindre sens logi-

ils caricaturent des compétences
utilisent lous les jours normale-

menl sans y penser.
Metlons-nous tout d'abord du côt6 des
joueurs. Voyons ensemble quelques
erreurs fondamentales. Bien qu'à la
création certains personnages sont
plus favorisés que d'autres en matière
de talents, on retrouve souvent les
schémas suivants : Le groupe dans
son ensemble procède à la même
action, c'est à dire que tout le monde
va en même temps, fouiller une pièce,
tendre I'oreille, scruter I'horizon ou les
environs, trafiquer une ssrrure, cher-
cher un passage sscret, etc. Je ne nie
pas que I'action commune a de plus

grandes chances de réussir que I'en-
treprise individuelle selon la formule
"Je fais ça mieux que les autres !",
mais tout simplement que tout en
gardant un esprit d'equipe, il f aut
garder une certaine vraisemblance ;
quand on a perdu les clés de sa voilure
et que le plus mal in qui di t  savoir  ou-
vrir les serrures n'y arrive pas, les
autres copains cherchent une idée ou
un téléphone pour rentrer, plutôt que
d'essayer à leur tour !
Autre chose, chaque utilisation de ses
compétences p€rmet d'acroitre son
expérience, mais il ne faut pas, là non
plus, en abuser, seules les situations
de stress (et quand le maitre est bon,
on devine tout de suite ce qu'est une
situation ou une ambiance stressante)
donnent assez à réfléchir à un person-
nage pour qu'il progresse. Les joueurs
ont trop lendance à prendre chaque
utilisation de leurs compétences pour

ThNCflS
un gain d'expérience.
Se perdre dans les bois n'est pas dan-
gereux, et le talent pour se diriger ne
sera récompensé que si le groupe est
à court de vivre, a un blessé grave ou
est poursuivi par une horde de loups
affamés (bien souvent terrif iants si on
les uti l ise à bon escient).
De plus I ' init iative ou choix d'uti l isation
d'une compétence devrait plutôt in-
comber aux joueurs, ceux-ci ne de-
vraient pas attendre le conseil du Mai-
tre (lance tes dés pour essayer de
dist inguer quelque chose dans le noir l )
Et I ' init iative ça signifie aussi ne pas
trop en laire ; ce n'est pas parce qu'on
sait bien grimper à la corde, baratiner,
évaluer les objets.... qu'i l  faut le faire
toutes les cinq minutes (ca s'appelle
de la paranoia que de lancer les dés au
détour de chaque rue afin de découvrir
une éventuelle fi lature). Tout est ques-
t ion d 'équi l ibre.

Maintenant plaçons-nous du côté du
Mailre (comme s'i l  n'en entendait pas
assez comme ça !).
Grâce aux compétences celui-ci, com-

26



me je le disais au début, va pouvoir
compliquer ses scénarii et les rendre
plus humains ; aussi il est nécessaire
qu' i l  la isse une plus grande part  d ' in i-
tiative aux joueurs. Si on veut mener à
bien une attaque surprise d'elfes en
pleine forêt il est inutile de demander
aux joueurs de lancer les dés pour
scruter les environs ; prenez les feuil-
les des personnages en début de partie
et notez leurs compétences (du moins
les plus importantes !), puis lancez les
dés derrière le paravent (rien que ce
bruit inquiètera les joueurs et cons-
tituera souvent à lui seul I'ambiance
d'une forêt t rop calme, d'une ruel le
bien sombre, d 'un si lence trop com-
promettant dans la bouche du notable,
etc.) Le maitre ne doit intervenir que
pour rappeler des points de règles ou
décider de I'util isation de telle ou telle
compétence. ll faut en plus qu'il profite
de son droit (le bôn droit !) pour ajouter
bonus ou malus selon la situation pour
les talents. Par exemple les trolls,
créatures nocturnes, profitent de I'obs-
curité pour attaquer, ôtez généreuse-
ment enlre 25ï" el 75"/" aux compé-
tences visuelles des personnages ; en
plus de cela c'est une nuit d'orage (le
tohnerrs gronde) et c'est moins 10% à
I'ouie. C'est cela I'ambiance !
Les jeux à compétences sont la qua-
trième dimension de I'imagination, sa-
chez en profiter. Mais pas en abuser,
car c'est à vous de faire sentir le be-
soin de les utiliser. Les talents ne sont
pas le monopole des aventuriers, donc
faites-en profiter les personnag€s non-
joueurs (PNJ) et même si leur niveau
de talent n'est pas déterminé dans le
scénario, décidez en ou tirez-le au bon
moment, de façon à ce que cela cor-
responde au PNJ, à sa mentalité ou à
ses capachés.

LOGI OUE D'INTERPRETATION
Le plus choquant dans I'ulil isation des
talents est le manque de naturel et cela
est amputable tant au [ÂJ qu'aux
joueurs. Mais laissez-moi m'expl iquer,
avec des exemples en prenant pour
référence un jeu à compétences : j 'ai
nommé RuneQuest (non qu' i l  soi t  I 'uni-
que, mais il a I'avantage d'être I'apa-
nage de I'actualité). ll m'a été donné
d'assister à une partie où les joueurs
devaient faire un jet d'équitation pour
monter à cheval ; c'est peu dire que
voilà une application brute et stupide
de la règle. Dans un monde d'heroic-
fantasy il est déconcertant de voir les

t eslÈré -,vo(5 A\€Z
ÊOtlboÀJs

No5
|NSTACr^TiONs

joueurs et les Maitres réagir avec si
peu de logique, car ce sont quand
même les jeux les plus usités. Dans le
cas de l 'équitation i l me semble normal
de ne lancer les dés que lorsqu'i l faut
maitr iser la monture (pour sauter un
obstacle, la tenir lors d'un combat...).
Et plusieurs autres exemples s'appli-
quent à cette ràgle : La conversation
dans les langues peu maitrisées ne de-
vrait pas se transformer en de vérita-
bles dissertations théologiques, I 'esca-
lade d'une falaise ne devrait pas être
possible sans matériel adéquat, nager
avec une armure veut dire couler (vous
avez déjà essayé avec une paire de
bottes ?),  t raf iquer une serrure ou un
mécanisme nécessi te un équipement
spécial (Jetez votre dague à la
poubelle, car même dans AD&D il est
mentionné la nécessité d'une trousse à
out i ls  de voleur ! ) ,  se cacher s igni f ie
souvent qu'on ne peut pas voir  ce qui
se passe, écrire nécessite au moins du
papier et  une plume (ne r igolez pas,
j 'ai vu des aventuriers laisser de véri-
tables romans écrits dans le sable !),
les premiers soins veulent dire banda-
ges et non pas opérations chirurgicales
sur le terrain,  i l  est  quasiment impos-
sible de suivre une oiste sur un terrain
nu et rocheux, même avec 100% dans
la compétence requise. . .
C'est  fa i re preuve d'un manque de réa-
l isme (ce qui  est  quand même un com-
ble dans les jeux à compétences) que
de s'adonner à de telles erreurs, i l  ne
faut pas confondre jeux de rôles et
dessins animés. l l  faut savoir être ima-
ginatif et se situer dans le contexte, le
maitre n'a pas une place facile, que les
joueurs n 'hési tent  pas à décr i re leurs
actions pour le plaisir du jeu. l l  est trop
courant de s'enfermer dans le résultat
des dés. Je demande par exemple à

mes aventuriers lorsqu'i ls font des jets
de barat in,  ou d 'é loquence, de me faire
réel lement du barat in ou un discours,
et  je ponctue leur prestat ion d 'un bo-
nus ou d'un malus.  l l  faut  même laisser
les joueurs commenter leurs erreurs
("Je me cache tant bien que mal der-
rière un fourré, mais je reste encore un
peu visible l). Certaines aclions requiè-
rent des compétences multiples : sau-
ter sur l rn taureau chargeant (esquive,
saut et équitation), marchander un prix
(évaluation et baratin), l ire un parche-
min magique ( l i re et  cérémonie),  etc.
Mais le réalisme a ses désavantages ; i l
devient vite tràs "lourd" de voir des
aventuriers chercher des pièges tout
les cinq mètres dans un corridor, de
faire des jets d'escalade sur une hau-
leur de 200 mètres, des jets pour diri-
ger une embarcation dans des rapides
sur plusieurs k i lomètres ;  aussi  i l  faut
pr imer I 'act ion,  expl iquer la perte de
lemps aux aventuriers (on ne traverse
pas une rivière à la nage, trafique une
serrure ou fai t  un pansement en quel-
ques secondes !), alléger les descrip-
t ions. . .  En fai t  c 'est  comme pour un
grand voyage : L'embêtant étant de ne
pas faire de rencontres du tout, de ne
pas avoir d'idée des environs et du
temps qu' i l  fa i t  ou de subir  à I 'opposé
le déroulement du périple heure par
heure jusqu'à en avoir  aussi  mal à la
tête qu'aux pieds.
Voi là,  j 'espère que ces quelques con-
sei ls vous seront ut i les,  n 'oubl iez pas
qu' i l  faut  un juste équi l ibre entre I 'am-
biance et les règles et vous serez les
Maitres parmi les Maitres.
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afa mais c'esf bien sûr !
... mais c'est bien sûr I est une rubri-
que destinée à vous aider, vous jou-
eurs, à résoudre les problèmes que
vous pouvez rcncontrer dans l'inter-
prétation des règles de jeu de rôles. En
aucun cas les réponses que nous don-
nons ont valeur de loi : ce sont de
simples suggestions dictées par notre
expérience du jeu. Autant que possi-
ble, si vous nous posez des questions
sur les jeux français, nous essaierons
de nous mettre en rapport avec les
auteurs. Alors surtout, si un point de
règle vous pose problème, n'hésitez
pas et écrivez-nous à : Graal, 35 rue
Simaft 75018 PARIS.

r \

é__.-.AD&D\_
/2

t,/
Les dommages du "backstab' des vo-
leurs

Pour qu'un voleur (ou un assassin)
réussisse un "coup en traitre" il faut
impérativement qu'il surprenne sa
victime ; dans le cas contraire et même
s'il a réussi à se glisser silencieu-
sement dans le dos de sa cible il ne

s'agil que d'une attaque normale avec
le bonus habituel pour les attaques de
dos : +2.
Si le voleur réussit à surprendre il
bénéficie d'un bonus de +4 au toucher
et muftiplie ses dégats par 2, 3,4 ou 5
suivant son niveau. Mais entendons-
nous bien : on multiplie les dommages
de I'arme ainsi que ses bonus magi-
ques mais en aucun cas la force qui
est simplement rajoutée après. Par
exemple Vesper, voleur 6', se glisse
derrière un garde orque et le surprend :
il le frappe de son épée longue (5 sur
1d8), rajoute le bonus magique de son
arme (+2) ei multiplie le lout par 3 = 21
Vesper possède aussi des gantelets
d'ogre qui lui donnent une force de
18/too et donc un bonus aux dégâts de
6 ; 21+6= 27, voilà le résultat final (et
appréciable) de son "backstab".

Est-ce qu'un personnage triclassé
ayant dans chacune de ses c/asses
droit à 10% de bonus sur les points
d'expérience les additionne, arrivant
ainsi à 30"/o ?

Non I Et re-non !l La bonne procédure

est la suivante : les points d'expérience
sont tout d'abord répartis entre les trois
classes et c'est alors seulement que
sont pris €n compte les 10% de bonus
pour chaque classe.

Esf-ce que les points de constitution
perdus après I'utilisation du sort "per-
manence" peuvent être récupérés par
le repos ?
Non !!! Les points de constitution
perdus ne peuvênt être récupérés que
d'une seule manière :  par un sort  de
"souhait" qui permet de regagner 1
point et ce jusqu'à 16 où le sort ne fait
plus gagner que un dixième de point.

Le sort "détection de l'invisibilité" per-
met-il de voir un être invisible ou
simplement de détecter une présence?

Ce sort permet de voir sans problème
toute personne ou objet invisible (sauf
en cas d'invisibilité psionique) et donc
de combattre sans malus.

Le sort "silence" est lancé sur le vête-
ment d'un magicien ; cet objet a-t-il
droit à un jet de protection ?

Si le vêtement n'est pas porté, non.
Par contre si le mage porte le vêtement
il faut tirer un jet de protection comme
si le sort était lancé sur lui.

^4%? ,% %tOf7/S ABONNEZ.VOUS !
Ne laissez pas s'échapper les bonnes occasions : 6 numéros
pour 125F seulement, profitez-en !

ADRESSE:

CODE POSTAL: VILLE :

Libellez vos chèques à I'ordre de SOCOMER. Notre adresse :
GRAAL, 35 rue simart, 75018 Paris. Pour l'élranger, nous
contacter.

photocopiez-moi !
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Brocéliande. Merlin I'Enchanteur fait les cent pas dans sa
modeste demeure perdue dans la forêt. Depuis quelque
temps, l'inquiétude ronge celui qui est fils d'un démon et
d'une mortelle ; il hésite. // s'est longtemps contenté de sur-
veiller Morgane et de déjouer ses tentatives périodiques
pour se débarrasser d'Arthur et des Chevaliers de la Table
Ronde. Mais jamais, au grand jamais il n'a envisagé que l'ir-
rémédiable pouvait se produire, qu'elle ou I'un de ses
agents, plutôt que tout autre noble chevalier, pourrait, réus-
sirait à trouver... A cette idée qui lui traverse l'esprit pour la
millième fois Merlin, inconsciemment, se hérisse et cesse
son va-et-vient nerveux. Ses yeux se posent machina-
Iement sur ce calice en terre cuite, cet objet qu'il sait n'être
qu'une représentation de l'autre et qui pourtent, par un
mystère inexpliqué, possède un charme mystique tel que
quand il I'a trouvé. voici bien longtemps, il a cru quelques
instants tenir la Sainte coupe. Et, une fois de plus, la même
idée obsessionnelle l'assaille, le pousse à reprendre son
interminable cheminement ; par avance des scrupules le
tourmentent : est-ce la bonne solution ? Ne surestime-t-il
pas Morgane ? Brusquement son indécision cesse .' il saisit
Ie calice et se dirige vers son laboratoire...
L'univers n'est pas tel qu'il nous parait être quand nous
sommes sur Glorantha, les Jeunes Royaumes ou la Terre
constamment menacée par les Grands anciens. Peut-être
les savants de Lankhmar ont raison lorsqu'ils parlent de Ne-
whon comme d'une bulle qui dérive à I'infini. Les plus
puissants parmi les hommes n'ignorent pas qu'il est Pos-
sible de passer d'un monde à un autre et même que les
conséquences d'un événement suruenu dans les Terres du
Milieu peuvent se faire sentir en Hyperborée.
Merlin I'Enchanteur est un magicien d'une puissance extra-
ordinaire et son nom est connu des démons et des sorciers
de bien des mondes. Néanmoins les effets du long rituel
magique qu'il vient d'effectuer dans la forêt enchantée de
Brocéliande dépassent ses espérances : à l'instant même,
des avatars du Graal apparaissent, fragmentés, dispersés
et dotés d'une incroyable aura magique ; des légendes se
créent qui semblent aux hommes avoir existées de tous
temps... Le conseiller du roi Arthur Pendragon sourit dou-
loureusement : de nombreux hommes seront victimes de
son sortilège mais la défaite de Morgane est à ce prix.

TECHNIOUE
Cette mini-campagne est composée de trois scénarios et
est jouable avec les règles de I'Appel de Cthulhu, Rune-

Quest ou Stormbringer. ll suffit de poss6der I'un de ces
jeux pour la jouer, les systèmes de règles étant compa.
tibles.
Les aventuriers commencent la Quôte du Graal dans leur
monde (la Terre, Glorantha, les Jeunes Royaumes ou votre
monde particulier) mais pour I'accomplir il leur faudra
passer d'un plan d'existence à un autre ; en effet à I' issue
de chaque aventurs ils ne trouvent qu'un morceau du Graal
(qui n 'est pas unique et indivis ible,  puisque les PJ ne cou-
rent qu'après une représentation du vrai). L'ordre des scé-
narios est :
- L'Appel de Cthulhu, RuneQuest, Stormbringer
- RuneQuest, Stormbringer, I'Appelde Cthulhu
- Stormbringar, I'Appelde Cthulhu, RuneQuest
Comme dit précédemment, lss règles sont quasiment les
mâmes pour les trois jeux ; les menues différences sont
très facilement corrigeables par les maitres de jeu entre-
prenants que vous êtes tous (un peu de flagornerie envers
le lecteur n'a jamais fait de mal).
La folle : L' Appel de Cthulhu et Stormbringer possèdent
chacun une règle de sant6 mentale. Pour I'adapter à Rune-
Quest il suff it de multiplier le POU d'un personnage par 5 et
on obtient sa SAN. Lors de chaque rencontre ou év6ne-
ment horr i f iques le joueur doit  réussir  un jet  sous sa SAN
ou perdre de 1d2 à 1d8 points de santé mentale, Un person-
nage qui tombe à 0 de SAN devient fou ; s'il perd la moitié
de sa SAN en un court laps de temps (30mn) il devient
temporairement fou (durée à déterminer par le MJ) et le MJ
doit décider de la nature de sa folie (généralement une pho-
bie). Le stade de folie passagère est toujours calculé en
fonction de la SAN initiale du personnage.
Les pertes en points de SAN ne sont pas indiquées dans
les scénarios car différentes suivant la r6sistance des aven-
tur iers.
L'Appel de Cthulhu : Faire jouer de préférence des per-
sonnages sachant manier un minimum les armes blanches,
ça peut servir. Les armes à feu ne fonctionnent pas dans
les Jeunes Royaumes.
RuneOuest : La magie fonctionne sans problêmes sur les
autres plans.
Stormbrlnger :  Dans un autre monde que les Jeunes Ro-
yaumes les chances d'invoquer un démon sont réduites de
moitié et sur Terre c'est impossible ( les MJ plaisantins et
qui connaissent Cthulhu peuvent faire apparaitre des créa-
lures du Mythe). ll est possible d'appeler les élémentaires
et les créatures liées le reslent.
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En créanf des portes entre les mondes, Morgane viole les lois de I'univers.
Parfois Ia matière se révolte, la terre s'ouvre dans de terrifianles
vulsions, et ce-qui-devrait-rester-enîoui remonte à Ia surface...
qu'importe à Ia magicienne si elle atteint son but ?
Le scénario se déroule sur Ia Terre en I'an 1920 après JC. Les joueurs de
I'Appel de Cthulhu sont dans leur monde d'origine et débutent la cam
pagne. L'introduction leur est spécialement destinée. Les autres se
reportent directement au paragraphe suivant.
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INTRODUCTION (pour I 'appel de
Cthulhu)
Tout commence par un article de
journal :
"Le corps de Mikaël Deadstone a été
reirouvé aux environs de San-Perdica
(République de Guaracos). ll y a six
mois, le célàbre explorateur s'enfonqait
dans une des régions les plus mal
connues de la Cordillère des Andes. ll
est mort de froid et d'éouisement sur le
chemin du retour.
Dans son journal, Deadstone a noté la
position d'un temple situé à plus de
6000m d'altitude. L'édifice est construit
sur une hauteur que I'explorateur ne
put escalader, faute de matériel. l l se
contenta de I'observer à la jumelle et
de le pholographier.
Le journal de Deadstone et les pho-
tographies sont actuellement étudiés
par I'université de Miskatonic.
L'un des PJ est un ami personnel du
doyen de I'universilé. ll apprend de sa
bouche des détails inconnus du public.
L'agrandissement des photographies
révèle une inscription gravée sur une
paroi rocheuse, au pied du temple.
Aussi invraisemblable que celà pa-
raisse, le texte est rédigé en bas-latin.
En voici latraduction :
"Source de toute vie, il efface la dou-
leur et guérit les blessures de l'âme.
Partois un, parfois divisé, il brille com-
me les étoiles et guide ceux qui le
cherchent dans la nuit ténébreuse."
Par quel prodige une inscription latine
se trouve-t-elle gravée sur une mon-
tagne d'Amérique du Sud ? Le doyen
veut résoudre cette énigme irritante. ll
charge son ami d'organiser une expé-
dition. Les autres PJ y participent, ainsi
que Miss Rambler, professeur de lin-
guistique ancienne à I'université de
Miskatonic.
Les personnages s'embarquent pour
I 'Amérique du Sud. Si le MJ souhai le
animer le voyage, voici quelques i-
dées :
- En pleine mer, un PJ est frappé
d'une crise d'appendicite aigûe. Le
médecin du bord est un ivrogne in-
compétent. Avant d'opérer, il vide une
bouteille de Whisky pour empécher
ses mains de trembler.
- Les PJ apprennent par la radio
qu'une expédition allemande est en
route pour le Guaracos. Elle poursuit
le même but qu'eux et dispose de
moyens importants. Les personnages
peuvent se rassursr en pensant qu'ils
ont de I'avance. lls seraient moins lran-
quilles s'ils savaient que Miss Rambler
travaille pour les services secrets alle-
mands.
- Après avoir échappé à une terrible
tempête, le bateau des PJ entre au
porl. Le capitaine manque la manoeu-

vre d'accostage, le navire emplafonne
la jetée et coule à pic.
- Sauvés du naufrage, les PJ rempla-
cent leur matériel perdu et prennent le
train pour Nuera-Guida. lls descendent
dans un hôtel infesté de cafards, s'y
font voler leurs bagages, et retrouvent
les pièces de leur jéquipemenl disper-
sées sur le marché aux puces local.
- Le voyage se poursuit en car. La
route surplombe un abime de mille
mètres, le bus est surchargé, le chauf-
feur inconscient. Les PJ aperçoivent
des épaves d'autobus qui rouillent au
fond de la vallée.

La route s'achève au village de San
Perdica. D'après le journal de Dead-
stone, le Temple est à quinze jours de
marche vers I'Ouest.ll occupe un site
grandiose que I'explorateur a baptisé :
"le Cercle des Titans".
La population supertitieuse met les PJ
en garde :
- N'allez pas dans les montagnes, les
esprits sont en colère ! ll y a deux se-
maines, nous avons entendu de terri-
bles explosions et vu de hautes fu-
mées monter vers le ciel !
Le syndicat des porteurs indigènes
profite des circonstances pour aug-
menter ses tarifs.
Les PJ partent à travers montagnes

solitaires et gorges embrumées, fran-
chissent des vallées infestées de
moustiques et des hauts plateaux
balayés par des vents glacés. A deux
jours de marche du site, les porteurs
abandonnent I'expédition.
Jusqu'ici, les cartes dressées par Mi-
kaël Deadstone se sont montrées re-
marquables de précision. En atteignant
les abords du Gercle des Titans, les PJ
tfouvent le paysage bouleversé par
une erruption volcanique.

MENT DU SCENARIO Ru-
- Stormbrlnger

suivent un long boyau obscur et
au pied d'une falaise. lls se

I ' intér ieur d'un cirqueà
de vastes dimensions que

: Le Cercle des Ti-
Pj ne peuvent en aucun cas

en arrière et franchir dans I'au-
la porte entre les mondes. S'ils

tour ils trouveront le boyau
par des éboulis.

RCLE DES TITANS
le des Titans est un cirque

x d'environ 10 km de diamètre. ll
touré de falaises brun-violacées

de 100m. Deux montagnes, le
et le Mutavita s'élèvent à

à I'Ouest du cirque.
avant I'arrivée des PJ sur le
Mutavita a fait l ittéralement
, projettant de la terre, des
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toutes les directions. Certains blocs ont
frappé les falaises avec une telle vio-
lence qu'ils y ont ouvert des brêches,
vite lransformées en couloirs d'éboulis.
En suivant ces brèches, les PJ peu-
vent descendre dans le cercle des Ti-
tans ou en sortir.
Le Mutavita a perdu les deux tiers de
sa hauteur. Un giganstesque cratère
s'est ouvert à son sommet. Ses pentes
sont couvertes d'une épaisse couche
de cendres gluantes.
Une faille a englouti les eaux d'un lac
qui s'étendait entre le Karakunga et le
Mutavita. Des cadavres de poissons
pourissent aux bords du précipice.
Le Mont Karakunga n'a pas fait érup-
tion, mais des gaz sous pression fil-
trent sans arrêt à lravers ses parois. La
roche s'effrite, d'énormes blocs se dé-
tachent et roulent en bas de la pente.
Ceite avalanche continuelle interdit
I'escalade de la montagne.
Le Temple du Graal se dresse au som-
met du Karakunga. Un nuage de fumée
le cache à la vue des personnages. ll
ne s'est pas elfrondré car il repose sur
une colonne de roches extrémement
dures qui formenl le coeur de la mon-
tagns.
Au pied des falaises se trouvent des
lacs de boue chaude. Certaines sont
recouvertes d'une croûte solide, brune

et lisse, assez résistante pour sup-
porter le poids d'un homme qui marche
au pas. Un personnage qui court ou
qui saute risque de passer à travers.
Ne sont pas mentionnôs sur le plan :
- Les blocs de rocher projetés par I'ex-
plosion du Mutavita. Les plus gros ont
la taille de la cathédrale Notre Dame de
Paris.
- D'innombrables et minuscules cratà-
res d'oir s'élèvent des fumerolles de
vapeur.
- Les sources chaudes qui jaill issent
partout dans le cirque.
Leurs eaux sont saturées de sel. Les
personnages devront aller chercher
I'eau potable dans les plaques de neige
ou de glace qui subsislent par endroit
(si le sol est chaud, la température de
I'air est très basse en raison de I'al-
titude).

LES CHtgtu,fiftS
Le seisma | f,guverture et la
destruction de cavernes habitées par
un colonie de chtoniens. Ces créatures
habitent les profondeurs de l'écorce
terrestre. Elles ont I'aspect de gigan-
tesqu€s calmars. Leur peau sscrète un
limon verdâtre qui les aide à se glisser
rapidement dans les tunnels. Les adul-
tes sont plus intelligents que les hom-

mes. lls possèdent des pouvoirs télé-
pathiques et peuvent provoquer des
séismes. Mais les chtoniens ne sont
pas r€sponsables de celui qui a ravagé
leurs cavernes. ll les a pris au dépour-
vu et lous les aduhes de la colonie sont
morts. Les larves ont survécues, ainsi
qu'une centaine de jeunes chtoniens
au premier et deuxième stade de leur
développement. Après la destruction
de leurs cavernes, ils auraient dû creu-
ser de nouveaux tunnels et s'y en-
foncer. Mais, privés des directives de
leurs ainés, ils ont choisi la facilité. lls
restent en surface pendant la nuit, et le
jour, se réfugient sous des monticules
de glace.
Les sources chaudes qui jaill issent
sous la glace y creusent des cavernes.
Les larves grouillent sur le sol dé-
trempé. Les jeunes chtoniens se vau-
trent dans la boue, agitant leurs ten-
lacules dans la pâle lumière bleue qui
filtre à travers la glace.
Les larves sont grosses comme des
vers de terre, les jeunes chtoniens les
plus robustes pèsent le poids d'un
boeuf et mesurent 4 m de long. Toutes
les tailles intermédiaires sont représen-
tées.
Aucun des jeunes qui ont survécu au
cataclysme n'a dépassé le deuxième
stade de son développement (il y a
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quatre stades en tout). Les chtoniens
adultes peuvent atteindre 15 m de long.

LES INDIGENES
Alors que les PJ viennent d'entrer dans
le Cercle des Titans, une tribu d'in-
diens insoumis arrive à son tour sur les
lieux. lls croient que les portes du
Monde Inférieur se sont ouvertes pen-
dant le cataclysme, et que des dieux
vont en sortir pour chasser I'homme
blanc du pays.
Les guerriers sont conduits par une
prôtresse albinos, une indienne aux
longs cheveux blonds et aux yeux in-
jectés de sang. lls s'installent au som-
met des falaises et surveillent les brê-
ches qui psrmettent d'accéder au cir-
oue. Sauf dans des circonstances ex-
ceptionnelles, ils n'oseront pas des-
cendre dans le Cercle des Titans.

Attitude des lndlens envers les PJ
- Appel de Cthulhu : Les PJ sonl des
blancs, donc des ennemis. S'ils es-
saient de quitter le Cercle des Titans,
ils seront accueillis à coup de javelots.
- RuneQuest - Stormbringer : Si les PJ
portent des armures et des épées bril-
lantes, ou s'ils font une démonstra-
tion de magie, les indiens les prennent
pour les dieux dont ils attendent la
venue. lls obéissent à leurs ordres
dans la mssure où ils les comprennent.
Mais attention ! Les PJ doivent se
montrer à la hauteur : Un dieu est
infaill ible et invulnérable : ll ne saigne
pas, et s'il lui arrive de boire, uriner
serait incompatible av€c sa dignité. Si
les personnages se trahissent, les in-
diens voudront massacrer les impos-
teurs.

LA Î*UIT
Ung h*ure après le coucher du soleil,
leS Eil*t,ôniens sortent de leurs retraites.
llô,edt-tpent vers le camp des PJ dans
la nUll opaque et brumeuse. Un chto-
nieil ds petite taille se glisse sous les

d'æta.rl organisé, ils déambulent entre
lee Hlrtes, arrachent les piquets, et
fottlffi* le contenu des sacs comme
de* *ffants curieux.
Bl ,l$*t, i l se pourrait qu'un chtonien
s'ofEptro d'un PJ et lui ouvre le ventre
pouf lËir ce qui se trouve dedans.
Darx;tngnstres peuvent se disputer le
mÔtns p€rsonnage : L'un tire sur ses
pied*n fautre sur ses mains jusqu'à ce

que le jouet soit cassé...
Si les PJ s'enfuient dans les ténèbres.
ils butent tous les cent mètres sur le
corps f lasque d'un chtonien : Les
monstres sont partout ! Le sac d'un
personnage s'agite et tressaille. Les
lanières de cuir semblent se dénouer et
s'enrouler autour de son cou (un
chtonien s'est glissé à I'intérieur et
passe ses tentacules par I'ouverture).
l l  n 'y a qu'un seul endroi t  où les PJ ne
seront pas importunés : Les cavernes
de glace que les monstres désertent
pendant la nuit.
Si les PJ engagent le combat contre un
chtonien, le Maitre de jeu lance 1d6. 1 à
5 : Le monstre se défend seul ; 6 : 1d4
chtoniens viennent au secours de leur
congénère.
On voit que I'instinct d'entraide n'est
pas très développé chez les jeunes
chtoniens. ll en va différemment chez
les adultes.
Depuis plusieurs jours, un vieux chto-
nien voyage sous la terre en direction
du Cercle des Titans. ll vient porter
secours aux rescapés du seisme. Si un
personnage tue un jeune, le vieux
chtonien I'apprend grâce à son pouvoir
télépathique. ll force I'allure et atteint le
cirque le lendemain matin.

LA VENGEANCE DU CHTONIEN
La nuit s'achève. Les jeunes chtoniens
regagnent leurs cavernes. Un vent vio-
lent se lève. l l  d issipe les fumées qui
environnent le Karakunga. Le temple
du Graal apparait aux PJ : Un cercle de
colonn es rouges soutenant des linteaux
gigantesques. Au centre un obélisque
de métal brille dans la froide lueur de
I'aube.

Le soleil levant éclabousse de sang la
cime des falaises. Sur les hauteurs, les
indiens attisent le leu de camp, et une
appétissante odeur de viande gril lée
vient aux narines des PJ. Si les émo-
tions de la nuit ne leur ont pas coupé
I'appétit, i ls se préparent eux aussi à
déjeuner.  Une chance sur deux pour
qu'i ls trouvent des larves de chtoniens
dans leurs provisions.
Si  les PJ ont tué un jeune chlonien la
nuit précédente, i ls éprouvent un léger
malaise vers le milieu de la matinée.
Ceux qui réussissent un jet d'idée sen-
tent qu'unê volonté étrange essaie d'a-
nimer leur espr i t .
Au même instant, le vieux chtonien se
rapproche de la surface. l l  oppose son
pouvoir (qui est de 25) à celui des PJ.
Les personnages qui sonent vaincus
de la lutte sentent leurs jambes s'a-
lourdir .  S' i ls  veulent s 'é lo igner,  i ls  font
demi-tour et reviennent à la place qu'i ls
occupaient : i ls sont l iés au l ieu oùr i ls
se trouvent par la volonté du chtonien.
Une heure plus tard, le monstre n'est
plus qu'à vingt mètres du sol, juste en
dessous de ses victimes. l l  provoque
un tremblement de terre (rayon 100 m,
amplitude 1 sur l 'échelle de Richter).
Une crevasse s'ouvre devant les pieds
des PJ. Des vapeurs souffrées montent
des profondeurs, avec des bruits de
sanglot et de lamentation. Le chtonien
se hisse hors de la fail le et rampe vers
les personnages. Ces derniers ne peu-
vent pas s'enfuir, mais ont toujours la
ressource de se battre.

L 'EXPEDITION ALLEMANDE
Les PJ ne sont pas les seuls à re-
chercher le Graal. Les savants de I 'al-
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lemagne nazie rêvent de s'en emparer.
Avec I'aval du Fûhrer, une expédition
est partie vers ls Cercle des Titans.
Elle dispose de deux autogyres, véhi-
cules hybrides qui tiennent de I'héli-
coptère et de I'avion. Les engins peu-
vent attérrir et décoller verticalement.
lls sont équipés de la radio.
Chaque autogyrs smporte un équipage
de deux hommes. A bord du premier
appareil ss trouve le chel de
I'expédition : Le professeur KURT VON
KARTOFFELSALAD, nazi de la pre-
mière heure et occultiste distingué.
C'est un homme sans pitié ni scru-
pules qui écrase impitoyablement ceux
qui se dressent en travers de son che-
min.
Le second appareil est sous la res-
ponsabilité du capitaine Klaus Luckner.
Klaus est un pilote de grande classe,
vétéran de la guerre d'Espagne. De-
puis qu'un éclat d'obus lui a frappé la
lemps, son équilibre psychique est
perturbé. ll se prend pour Galaad réin-
carné, et fait de la quête du Graal une
affaire personnelle.
Les autres. membres de I'expédition
sont de bon mécaniciens et des pilotes
honorables. Modérément courageux, ils
ont pour premier souci de rester vivant
dans leur pays.
Chaque homme est armé d'un pistolet
Lûger. En outre, Klaus et le professeur
disposent de fusils conqus pour la
chasse à l'éléphant.
Les allemands atteignent le cirque le
lendemain de I'arrivée des PJ, vers
midi. Après avoir tiré quelques coups
de feu sur les indiens, ils elfectuent un
vol de reconnaissance autour des
montagnes.
Si les allemands ne voient pas les per-
sonnages, ils se posent près de la
grande faille et établissent un camp. Un
appareil décolle vers le sommet du
Karakunga, I'autrs resle au sol. Les PJ

doivent saisir cette ocasion pour s'em-
parer de I'autogyre et contraindre un
des pilotes à les emmener au temple.
Les appareils de ce type peuvent
transporter quatre hommes. Pour cha-
que personnage supplémentaire, les
jets de pilotage se lont avec un malus
cumulatif de 10%.

Attltude des Allemands s'lls repè-
rent les personnages.
- Appel de Cthulhu : Les deux appa-
reils se posent, le professeur salue
cordialement les PJ. ll essaye de ga-
gner leur confiance pour apprendre ce
qu'ils savent. ll leur propose même de
venir avec lui au temple, dans I'idée de
les faire passer devant s'il y a du dan-
ger. ll est bien décidé à les éliminer
dàs qu'ils ne lui serviront plus à rien.
Fort heureusemsnt pour les psrson-
nages, Kurt Von Kartoffelsalad ne sait
pas mentir. Un PJ qui réussit un jet de
psychologie à +2O1" devinera que le
professeur connait Miss Rambler de-
puis longtemps (Miss Rambler est I'es-
pionne qui accompagne les PJ).
- Runequest - Stormbringer : Le pro-
fesseur fait un passage en rase-motte
et tire sur les PJ à coup de fusil. Les
personnages lui apparaissent comme
des animaux d'une espèce inconnue. ll
veut les faire empailler et les exposer
dans un musée de Berlin.
Au contraire, Klaus est fasciné par ces
hommes qui ressemblent aux cheva-
liers des anciennes légendes. ll se
refuse à tirer sur eux et cherche à
protéger leur fuite. Chaque fois que le
professeur tire sur un PJ, il yavingt
chances sur cent cumulatives pour que
Klaus décide d'abattre son chef.
Klaus désire communiquer avec les
PJ. ll voudrait s'allier avec eux pour
conquérir le Graal. Mais, quand I'objet
convoité sera à portée de sa main, il
les trahira car il n'est pas dans sa natu-

re de partager.

e du Graal occupe une étroite
e au sommet du Karakunga.

lhitecture est simple : Douze
porphyre rouge entourant un
de métal poli. Un autogyre a

e la place de se poser entre
du temple et le bord du pré-
u-delà, c'est le chaos : la

onte en tourbillon ; les rochers
lhent des flancs de la montagne
t avec fracas trois kilomètres

I'une d'or, I'autre d'argent, la troisième
d'un alliage de ces deux métaux. Elles
contiennent un liquide azuré qui déga-
ge un parfum suavs.
Les trois coupes sont piégées. Les
soulever déclenche I'ouverture d'un
logement d'où jaill it un fil.d'acier sou-
ple, tranchant comme un rasoir. La
victime est blessée au venlre (1d10 PV
de dommages) ou à la gorge si elle
avait pris la coupe pour la porter à ses
lèvres (1d20 PV de dommages).
Le fragment du vrai Graal traine dans
le coin le plus sombre de la crypte. Un
personnage le trouvera par hasard, en
trébuchant dessus.
Dès qu'un homme pose la main sur le
f ragment, une secousse ébranle la
montagne. L'autogyre posé sur la
plate-forme bascule dans le vide. La
retraite des PJ est coupée. lls n'ont
pas d'autre choix que de descendre un
escalier qui part de la crypte, s'enfon-
ce dans le roc en décrivant une longue
spirale, et s'achève abruptement au
bord d'un puit où bouillonne la lave en
lusion.
Un tourbillon repousse la lave sur les
bords du puit. Si les personnages sau-
tent dans I'entonnoir, ils franchissent la
porte qui sépare notre univers de celui
de la province d'Edixar (ou de la con-
f rontation f inale pour les RuneQuê-
teurs). S'ils hésitent un grondement
sourd retentit et la montagne tremble
sur sss bases. Pour finir, une secous-
se détruit I 'escalier. Les PJ chanceux
tombent dans I'entonnoir, les autres
dans la lave en fusion.
Pour les personnages survivants, I'a-
venture conlinue avec un nouveau
scénario, dans le monde de Rune-
Quest.
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A chaque round un cthonien peut attaquer avec 1dB tentacules chacun causant les dom-
mages indiqués sur le tableau En outre un tentacule qui atteint sa cible y reste f ixé et
absorbe les f luides vitaux de la vict ime (perte définit ive d'un d6 points de consti tut ion par
round) Le tableau ci-dessous donne les caractérist iques du vieux cthonien et cel les des
jeunes au premier et au deuxième stade de leur développement Les larves n'ont qu'un
point de vie ;  el les sont aussi vulnérables que des vers de terre
Vieux Cthonien :  F :60 C :41 T :60 P :25 PV :51 Armure :5 Régénérat ion :
SpVrd Tentacules:75/"; Dom : 3d6 Ecrasement :  80% ; Dom : 6d6
DeuxièmeStade:F:20 C' .25 T:19 P:6 PY:22 Armure:2 Régénérat ion:
2pVrd Tentacules :40% ; Dom : 1d6
PremierStade:F:15 C:20 T:10 P:3 PV:15 Armure:1 Réoénérat ion:
lpVrd Tentacule :251"; Dom : 1d4

ProfesseurKurtVonKartol fe lsalad:F:14 C:13 T:15 P:16 D:10 A:9 E:
20 SAN : 50 PV : 14 géologie : 30 occult isme : 70 l inguist ique : 60 parlerl 'anglais:
40 arme de poing : 30 fusi l  :  35
KfausLùckner:F' .  17 C:16 T:18 P:10 D:18 A:15 EDU:17 SAN:0 PV:
17 pi loter autogyre : 95 parler anglais :  10 mécanique : 30 esquiver :  60 grimper :
70 arme de poing : 70 poignard : 60 suivre piste :  40 premiers soins : 50 fusi l  :  40
Autres membres de I 'expédit ion al lemande : PV : 15 arme de poing : 30 pi loter
autogyre : 30 mécanique : 60
Armes : - Lûger gmm automatique : 1 t ir /rd Dom : 1d10+2 portée : 15m PV : 8
Chance de base :20%
- Fusi l  àgros gibier :1 l i t /2td Dom :3d6+3 portée: 100m PV: 12 Chance de base: :107"

luverture creusée au pied de
e part un escalier qui mène
crypte au plafond bas. Trois
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A CTTE

PRTNCTS-
BRXGNS

Le scénario se déroule sur un monde médiéval lantastique compa-
rabte à Gtorantha ou à Ia Terre Alternative, dans une région seule-
ment irriguée par un lleuue encaissé. Bien qu'aride, Ie climat est
deux, de type hellénique

CITE DE VOLEURS
un bon millénaire, Edlxar
nombre des Dieux-Cités.

ces métropoles était véné-
une divinité à part entière

au panthéon des Dieux

sept Dieux-Cités, un seul
mais, llforn sur I'Urvine,

aux destructions des no-

ar est rnort mais dans les
palais et les jardins qui constituaient
son corps t€rrestrs s'est installée la ra-
caille du monde, les bandits, brigands,
voleurs, gueux et pirates les plus
grands ; honnis à I'orient comme à
I'occident, ils se réfugient dans ce
repaire sis entre les Etats Décadents,
la D6solalion Mauve et la Lande Fan-
geuse, là où nul n'oserait les pour-
suivre même si I'un d'eux dérobail le
Trône Noir du Doristan.
Parfois bien sûr, le Grand Calife envoit
ses chiens mercenaires par-delà la Dé-
solation, tentant ainsi d'effacer cette
bouse de droyyak à ses frontières ; ou
bien c'est uns compagnie d'archers
gayinédiens qui se risque par les mon-
tagnes jusque dans la vallée du fleuve
Gasho. Mais loujours, Edixar tient,
derrière ses murailles moholithiques
rafistolées de siècles en siècles par
des tours hâtivement montées à cha-
que assaut.
Le terrain qui entoure Edixar est des
plus incertains : là le Gasho pacifie son
cours pour se perdre dans la Lande
Fangeuse, infestée de broos, avant de
se creussr un lit encaissé vers la mer
lointainE ; au nord et à I'ouest débou-

lent les vallées rocheuses et dénudées
des Etats Décadents où quiconque
peut se proclamer roi par la force de
son bras ou le poids de son or ; au sud
et à I'est c'est la Désolation Mauve,
peuplée de démons des roches et par-
courus par les tourbillons de sable
acide.
Les rives du fleuve seules sont sûres,
pour peu que I'on soit prompt à la
courss ou agile au maniement du sa-
bre contre les troupes de sous-
brigands qui jalousent et hai ssent
leurs maîtres de Edixar.
La cité elle-même est construite sur
quelques masses rocheuses rappro-
chées, aux franges de la Lande Fan-
geuse. Chacun des anciens palais rui-
nés est devenu un quartier où les
hors-la-loi se groupent par nations.
D'un îlot à I'autre s'élancent ponts,
passerelles et pontons où s'établissent
les bandits de passage qui n'ont pas
fait - comme les Princes-Brigands - de
Edixar leur repaire permanent.

INTRODUCTION POUR RUNE.
OUEST
Rien de moins engageant que cette ci-
té de voleurs dont les occupants ont
oublié I'ancien statut divin pour véné-
rer la débauche, le luxe et les riches-
ses mal acquises. Néanmoins, c'est à
Edixar que les aventuriers se trouvent
car c'est encore le meilleur lieu où se
faire oublier lorsqu'on est responsable
d'une rébellion avortée en Gayinédie
(c'est bien sîtr au MJ de trouver une
raison similaire pour la présence ici
des PJ).
A Edixar cependant, lorsqu'on ne dis-

pose quo de peu d'avoir et qu'on a pas
la chance d'appartenir à la clique de
I'un des Princes-Brigands, la vie est
plus qu'hasardeuse.
C'est au Maître de Jeu maintenant
d'amener les PJ à rechercher là Graal.
Pour les personnages de RuneQuest
celui-ci se présente sous la forme d'un
instrument d'astronomie maritime, I'As-
trolabe des Seigneurs. Ce fameux arté-
fact se compose de trois pièces
dilférentes qu'on a, de tous temps, ten-
té de réunir car, comms le dit la légen-
de:

"parfois un, parfois divisé, il
brille comme les étoiles et
guide ceux qui le cherchent
dans la nuit ténébreuse.
lrradiant l 'énergie de I'harmo-
nie cosmique, il est source
de grand pouvoir.'

C'est probablement par I' intermédiaire
de I'enchanteresss Elanor Douce Go-
lombe - en fait Morgane déguisée - que
les personnages apprendronl que I'un
des fragments de I'Astrolabe des Sei-
gneurs se trouve en possession du
Prince-Brigand Todias Loràgne, plus
connu sous le nom de Chancre Rouge.
Or, selon Elanor, le Prince-Brigand au-
rait 6garé le fragment de I'Astrolabe et
serait peu désireux que cette nouvelle
se répande par crainte que ses enne-
mis ne profitent de la brèche que cela
provoque en sa puissance.
Chancre-Rouge sera sans doute en-
chanté de la proposition d'Elanor con-
sistant à employer des étrangers à Edi-
xar pour retrouvêr son trésor.
Selon la mentalité des personnages, le
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MJ a différents moyens de les amener
à s 'embarquer pour cette quête du
Gra... oups ! pardon ! de I'Astrolabe.
Tout d'abord Elanor leur apprend
qu'en ces tsmps troublés une
conjonction lavorable des plans
d'existence permet de réunir les
fragmenls de I'Astrolabe éparpillés en
diff érents mondes. Ensuite les
personnages peuvent décider de
rouler pour le bien des Races, pour le
pouvoir personnel, pour se réhabiliter
aux yeux du roi de Gayinédie, etc.

verts semblent porter toute la sagesse
d'un monde et ses cheveux blonds
diaphanes f lottent avec grâce en
suivant ses moindres mouvements.
Bref I elle est charmante I
Elle explique aux aventuriers qu'elle-
même et ses suivants les ont recueillis
aux abords de la Désolation Mauve,
elle leur f ait remarquer leurs
vêlements brûlés, d'après elle, par le
sable acide et les traite
affectueusement d'inconscients pour
avoir voulu traverser ces étendues

merçants de la Passerelle-des-Bas-
Remugles - où se trouve l 'épicerie de
ad-Lafriet.
Lorcos le Nain (un grand bôte, du
moins c'est ce qu'i l  arrive à faire croire
à tout le monde : sous ses dehors
brutaux i l impose sa volonté à tous),
Fissa Main-Frorde (ainsi appelé pour
sa rapidité muette avec les femmes),
Grenouil le (une jeune saute-ruisseau
qui se fait passer pour un garçon) et
Poldamer Sucre d'Orge (spécialisé
jadis dans le pil lage des confiseries et
se considérant comme chef du groupe)
se sont bêtement trompés de territoire
en empiétant chez I 'ennemi intime de
Col-de-Marbre qu'est Chancre-Rouge.
Tout en procédant à la persuasion
rituelle (étal renversé, marchandises
souil lées, meubles brisés, etc.), les
quatre racketeurs se sont avisés de
leur erreur et, craignant tout autant la
colère de Col-de-Marbre que la ven-
geance de Chancre-Rouge, ont décidé
de disparaî l re quelques temps dans la
nature.
C'est  pourquoi  i ls  ont  é l iminé Abou et
ont pu trouver le coffret conlenant
I'Astrolabe. Poldamer a tout de suite
senti quelle était la puissance de I 'objet
et le parti qu'i l  allait pouvoir en tirer :
lui aussi peut désormais être Prince-
Brigand.

LE DESTIN DES TRUANDS
Grenouil le, habituée à vagabonder dars
les l ieux les plus déserts de Edixar,
indiqua à ses compagnons I 'une des
mei l leures planques de la v i l le :  "un
vieux temple abandonné sur le Roc-
aux-Coprophages".
En fait de temple, i l  s'agit du mausolée
d'un des anciens Prêtre-Roi du Dieu-
Cité. Ce grand personnage c'était fait
inhumé avec toute sa sui te immolée
pour I 'occasion. C'est égalemenl en ce
lieu sinistre que la plupart des Princes-
Brigands se débarrassent des cadavres
encombrants ; i l  s'agit donc d'un véri-
table charnier où nul ne songerait à ve-
nir  chercher qui  que ce soi t  même les
proscrits les plus désespérés.
Malgré cela Grenouil le a proposé cette
planque car elle connait un passage
souterrain, ancien égout menant direc-
tement des zones habitées du Roc-
aux-Coprophages à I 'un des caveaux
du mausolée.
Ainsi les quatre lruands ont-i ls pu évi-
ter de désagréables rencontres avec
ceux qui rôdent la nuit sur le Roc et
qui  lu i  onl  donné son nom, les goules
mangeuses de charogne.
Cependant ce qu'i ls n'ont pu éviter,
c'est de réveil ler les forces occultes
qui  sommei l la ient  en ces l ieux ;  en
effel, la seule présence de I 'Astrolabe
diffupant son aura de puissance suffi à

POUR STORMBRINGER
L'APPEL DE CTHULHU
Les personnages ont eu chaud ! Telle-
ment chaud que le voi le noir  les a sai-
sis. l ls reprennent conscience dans
une sorte d'oliveraie proche d'un {leu-
ve aux rives encaissées à I ' instant mê-
me où vogue un gal l ion de type his-
panique et n'arborant aucun pavil lon.
Le spectacle de ce navire de fort ton-
nage remontant toutes voiles carguées
le cours du fleuve, est surprenant. Les
PJ, fascinés, rsmarquent cependant
l 'éclat humide de grandes formes ser-
pentines qui semblent précéder avec
effort le vaisseau. D'ail leurs, ne sont-
ce point des longes qui relient ces
créatures à la proue du navire ?
Une voix douce enlève les PJ à leur
contemplation : "C'est le Traqueur
Volant de Chancre-Rouge ! Le Prince-
Br igand lu i -même est à bord !  l l
revient sans doute du pil lage de
quelque marchand or iental  ! "
La jeune f i l le qui  v ient  de par ler  est
I 'enchanteresse Elanor Douce Colom-
be ;  e l le est  vêtue d 'une tunique bleu-
azur et porte en guise de bijoux des
nuages de brume blanchâtre affectant
des formes évocatrices d'un grand
sentiment poétique ; ses yeux bleus-

maudites.
Bien entendu au courant de leur quête,
mais ne désirant pas le leur faire
savoir, Morgane aiguille les aventuriers
vers le prochain fragment du Graal ou
de I'Oeuf Pourpre en leur parlant de
faqon détachée du Prince-Brigand
Chancre-Rouge, de son pouvoir venu
dil-orr d'un ancien artéfact, et du fait
que s'ils I'accompagnent à Edixar elle
pourra leurs procurer des vêtements de
rechange.

ET
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réactiver le seuil dimensionnel depuis
longtemps établi en c€ cavsau.
Sentant cette brèche ouverte vers ls
monde réel, un démon facétieux du
nom de Cehr Jhol lv'yai franchi le seuil
pendant le sommeil des quatre truands.
Cehr trouva des plus savoureuses la
larce qu'il leur fit en les terrifiant puis
en les écorchant vifs un à un.
Lorcos eu néanmoins la présence
d'esprit de saisir I'Astrolabe ; le démon
ss senti menacé, mais profitant de
I'inexp6rience et de I'indécision du
colosse, il util isa les corps de ses
compagnons morts pour en venir à
bout : réunissant leurs membres san-
guinolents en un agglomérat immonde
de chairs pulvérulentes, il lanÇa se
monstre composite sur Lorcos qui fut
submergé.

LA CHASSE AUX TRUANDS
A son retour de campagne, Chancre-
Rouge apprend donc le vol sans pour
autanl savoir qui en est responsable.
Comme nous I'avons vu, c'est sur la
suggestion de Elanor Douce-Colombe
(qui use pour cela de son charme et de
ses pouvoirs de sorcellerie) que le
Prince-Brigand décide de conf ier la
quète aux PJ.
Chancre-Rouge n'a r ien d'un homme à
poigne lorsqu'on le voit pour la
première fois : petit, souffreteux, à
moitié chauve, ses poches sub-ocu-

laires se prolongeant vers des bajoues
proéminentes ; pourtant il bénéficie
d'une force de caractère et d'une
énergie sans commune mesure. Lors-
qu'on s'en rend comple on n'a pas lini
d'avoir des frissons capilaires au ni-
veau de la nuque au moindre regard du
Prince-Brigand.
ll ne peut donc guère renseigner les PJ
qui vont devoir enquêter par eux-
mâmes. Bien sûr, Chancre-Rouge ne
sait pas que les PJ connaissent la
nature de I'Astrolabe ; il leur parle donc
d'un "cur ieux bi jou de famil le" auquel i l
tient beaucoup mais dont il ne désire
pas que le vol s'ébruite de peur de pa-
raître ridicule.

Col-de-Marbre, lui, ns sait qu'uns
chose : quatre de ses sbires ont trahi
sa confiance ; il lui faut donc laire un
exemple. l l  charge donc son mei l leur
Traqueur-tueur,  un trol l  du nom de
Goran Kleptor, d'en linir avec Lorcos,
Fissa, Grenouille et Poldamer.

Le premier endroit où enquêter est
sensément la boutique d'Abou et ses
environs.
Là, les PJ trouveront aisément des
gens susceptibles d'avoir vu les quatre
truandq mais ces témoins parleront-ils ?
ll va s'agir d'être persuasif car bien sûr
les voisins sont peu loquaces : la plu-
part sont les esclaves de brigands du

quartier et n'apprécient pas les ques-
tions.
En cherchant ainsi à se renseigner, il y
a de fortes chances que les aventuriers
remarquent Goran Kleptor. Ce troll
sombre possède un flair et une force de
persuasion qui en font un excellent
Traqueur-Tueur ; son seul défaut est
peut-ôtre de manquer de discrétion,
mais alors ses enquètes sont à elles
seules un avertissement : 'voilà ce qui
arrive aux ennemis de Col-de-
Marbre 1".
Les PJ peuveni craindre que Goran
n'arrive au but avant eux mais il est
bien sûr tràs r isqué de se frot ter à lui .
De plus il a un gros avantage : il connait
son affaire et est habitué à Edixar. Pour
les aventuriers, le mieux est donc
d'espionner Goran et de le laisser les
mener à ses proies.

Note importante : si les PJ n'ont pas
cette idée, leur enquète risque fort de
s'enliser comme un troupeau de droy-
yaks sur la Lande Fangeuse ! Pour qu'il
ne s'égarent pas trop longtemps (faites
leur tout de même sentir I'avant-gout
de l'échec) il est bon de faire parvenir à
leurs oreilles une rumeur disant que Ie
Traqueur-Tueur a décidé de se rendre
su r le Roc- aux-Coproph ages.

Les méthodes de Goran sont plutôt
curieuses ; comme on a tendance à le
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Les goules :
FOR :  16 CON :  12 TAI :  13 INT :  12 DEX :  13
Mv:3 PV:13 Fat:28 PM:15
Grif fes FA 8 A%32 Dé9 1d6+1d4
Morsure RAB A"/o32 Dég 1d6+1d4+poison
Hurlement RA 3 A%automat ique Dégdémoral isatron
notes : la virulence du poison est égale à la CON de la goule, donc si la CON de la
vict ime n'y résiste pas el le subi t  12 points de poison, s inon seulement 1d3 ;dès que les
points de poison injectés dépassent la CON de la vict ime, cel le-cr est paralysée et perd
un pornt de CON par jour Une vict ime qui n'atteindrai i  pas la paralysation guérira de un
point de poison par jour
oas d'armure naturel le

Le Spectre :
CON :40 INT :  16
Mv :40 PM :  18
attaques . 'ce spectre s'attaque à la FOR ; i l  oppose ses points de magie à la FOR de la
vict ime sur le Tableau de Résistance ; s ' i l  l 'emporte sa vict ime perd 1d6 dans une
local isat ion déterminée par le tableau des sorts ;  si  la vict ime est sans défense le
spectre affecte ainsi la FOR qui al imente alors ses points de magie ; le spectre aitaque
au rang 1.
notes : le spectre prend les points de dégat sur sa CON, sans local isat ion ; i l  ne peut
être louché que par des armes magiques (AdC : ou des bal les d'argent) ou des effets de
sorts ;  les sorts émotionnels ne I 'affectent pas

Goran Kleptor,  l ro l l  sombre :
FOR'.22 CON :  13 TAI :  24 INT :  14 POU :  14 DEX .15 APP :  I
Mv :3 PV :  19 Fat :35 PM :  14
Epée lourde BA 4 A% 70 Dég 2d8+1d6 P"/o 60
Bolas f i lA 319 A"/"60 Dég 1d4+1d3
compétences o/" . '  écouter 50, sens des ténèbres/chercher 25, sens des
ténèbres/scruter 40, pister 80
armure . '5 points partout (peau 1, armure d'anneaux 4)
magie : de I 'Esprit  (70%), Détecter Magie, Disruption (1d3 de dégat dans une
local isat ion du tableau sorts), Mur de Ténèbres (10m- sur 1Ocm d'épaisseur)
notes : épée enchantée d'une matrice de Mortelame V (réduit de 5 points les dégats
d'une arme) et  d 'une malr ice de 6 points de magie,  condi t ion:verser le sang pour
remolir à nouveau la seconde matrice

remarquer, ceux qu'il désire interroger
ont tendance à s'enfuir devant lui. Le
Traqueur-Tueur €mploi généralemênl
deux tactiques contre ces échappées
discourtoises : soit il s'embusque en
attendant sa victime, soit il util ise ses
bolas pour la stopper dans sa fuite.
Quoiqu'il en soit, cela s'avère effi-
cace ! En une matinée pendant
laquelle les PJ suivent Goran, celui-ci
interroge une bonne dizaine de voleurs
et tTuands de tous poils. ll les a tous
laissé repartir sauf un jeune
saut€-ruisseau insolent qui I'avait
renseigné sur les terrains de jeu favori
de Grenouille ; celui-là il I 'a dévoré
sans assaisonnement pour son dÎner !
ll y a peu de chances que Goran re-
marque la filature des PJ tant qu'il fait
jour ; cependant, au crépuscule, lors-
qu'il se dirigera vers le Roc son Sens
des Ténèbres pourra I'avertir de leur
présence. Les aventuriers devronl
donc être d'une grande discrétion (le
jet pour tout le groupe se fait sous le
talent de Discrétion du personnage qui
possède le plus faible ; à moins qu'ils
ne se séparsnt pour suivre le troll). Si
Goran les repàre, il cherchera d'abord
à les semer, puis il en capturera un
par-derrière pour lui demander des ex-
plications. Si celles-ci sont valables
(au iÂJ d'en juger), le troll décidera de

se servir des aventuriers pour appâter
les goules du Roc, sans que les PJ
s'en doutenl bien sûr !

C'est donc à la tombée de la nuil que
tout ce petit monde s'engagera sur le
Pont-des-Macchabées qui mène vers
le charnier du Roc-aux-Coprophages.

OYAUME DES MORTS
ufilant parmi les ruines à la suite
oran Kleptor les aventuriers se
ent saisis par un hurlement
e à figer I 'urine d'un dragon : des
s font la nouba sur un tas de
res nés d'un récent règlement de
te.
ue PJ, lorsqu'il entend le hur-
t, doit faire un jet de son INT

e 15 sur le Tableau de Résistance
're totalement démoralisé .

La discussion qui s 'ensuit  inévi table-
ment entre les PJ terrorrisés et ceux
qui ont résisté au hurlement attire bien
sûr I'attention des goules qui, bien que
charognards, ne dédaignenl pas par-
fois de faire elle même la cueilletle de
la nourriture (un aventurier correc-
tement faisandé, quelle délectalion !).
RuneQuest: il y a autant de goules
que d'aventuriers.
Stormbringer: les goules sont au nom-

bre de une à deux fois le leur.
Appel de Cthulhu : deux goules seu-
lement.
Ce n'est que si les PJ ont tous eu suf-
fisamment de sang-froid qu'ils peuvent
tenter d'éviter les goules ; mais cela
nécessite de passer dans un bourbier
immonde dégageant des vapeurs pu-
trides. Chaque aventuri€r devra faire
un jet de DEX x 3 pour ne pas y glis-
ser. Si cela arrive à l'un d'eux il sera
exposé à une Racornite : un jet de
CON x 5 lui permet d'y résister ; s'ille
rate il doit en tenter un second qui s'il
est raté amène un troisième jet, etc. Le
nombre de jet ratés indique quel est le
stade de la racornite : 1 jet raté, pefte
de l point de CON par semaine;2 jets,
1 point de CON par jour ; 3 jets, 1 point
par heure ; 4 jets, 1 point par minute.
Chaque fois que I'aventurier perd un
point de CON - et s'il se repose - il a
droit à un jet de CON x 3 pour déter-
miner si la maladie s'arrète là.
Même s'ils sont retardés par les goules
les PJ auront le temps de voir Goran
Kleptor entrer dans une vaste cons-
truction encore intacte qui ressemble
fortement à un temple grec ; cependant
le temps qu'ils le rattrapent I' intérieur
du temple paraîtra de nouveau désert :
il s'agit d'une vaste salle unique, en-
tièrement cernée de colonnes et où
aucune issue ne semble visible.
Pourtant, au fond du temple, une lé-
gère fissure laisse filtrer de I'air ; le
passage peut être élargi et le pan de
mur déplacé en réussissant un jet de
FOR contre 20 sur le Tableau de Ré-
sistance (plusieurs PJ peuvent cumu-
ler leurs forces).
Au-delà commence un escalier courbe
entre la paroi et le vide qui s'ouvre
dans une salle circulaire (jet de DEX x
5 pour garder son équilibre). Du pied
de ces degrés on peut voir que la salle
possède nombre d'issues occultées
par des murs ; une cependant est dé-
gagée comme par l 'érosion due aux
infiltrations d'eau.
C'est là I'accès au caveau oùr les qua-
tre truands avaient lrouvé refuge. Nul
doute que la lueur du feu mourant y at-
tirera les aventuriers.
lci, ce que trouvent les PJ dépend du
Maître de Jeu. Voici ce qui est cer-
tain : Goran Kleptor est arrivé sur pla-
ce quelques instants avant eux pour
découvrir les restes décomposés de
ceux qu'il traquait ; cependant de ces
restes immondes uns brume déliques-
cente s'êst élevée, affectant la forme
obscène et tourmentée d'une entité
composite formée des ossements pu-
trescents et mêlés des ex-truands. Ce
spectre horrifiant, dont les quatre têtes
arboraient des rictus de haine démente
- alors qus ses msmbres griffus et
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ichoreux fouettaient I 'a i r  putr ide -  s 'a-
vanqa sur le t ro l l  pour défendre I 'Astro-
labe, I 'objet  même qui  le maintenai t  en
ces l ieux sous cette forme dégénérée.
l l  devint  raoidement évident à Goran
Kleptor que I 'on s'était chargé à sa pla-
ce de son travai l  ;  néanmoins,  le voi là
encombré d'un spectre v indicat i f  et
donc contraint de s'opposer à lui. Le
spectre est certes l ié à I 'Astro-
labe/Graal  mais celui-c i  possède une
tel le aura que le mort-v ivant peut s 'en
éloigner considérablement.  L 'act iv i téde
I 'ar téfact  est  te l le ou' i l  br i l le de tous les
feux d 'une étoi le au centre même du
pentacle qui  const i tue le seui l  d imen-
sionnel .
Les circonstances au moment de I 'ar-
r ivée des PJ dépendent de I ' issue du
combat ;  au mieux, devant la résis-
tance du soectre et  la luminescence du
Graal ,  le t ro l l  va tenter un repl i  straté-
gique et  se heurter aux aventur iers
dans sa coursê vers la sorlie. Avant
même qu' i ls  ne se remettent de la sur-
prise de cette rencontre inopinée, le
soectre sera sur eux et  n 'hési tera ou'un
inslant avant d'attaquer à nouveau de
ses griffes glaciales. Troll et aventuriers
ont donc tout intérêt  à s 'a l l ier .
Néanmoins,  s i  jamais i l  devient c la i r  au
Traqueur-Tueur que les PJ sont là
pour I 'objet  br i l lant  -  manif  estement
d'une grande puissance -  qui  se t rouve
dans le caveau, i l  sera fortement tenté
de se retourner contre eux. l l  hési tera
cependant à le fa i re s i ,  au cours du
combat,  les PJ ont fa i t  preuve d'une
certaine adresse. Dans ce cas i l  es-
saiera,  après la destruct ion du spectre
(si  e l le a l ieu),  de gagner leur conf iance
en les prévenant d 'un danger imagi-
naire qui  surviendrai t  s i  on prenai t  I 'ob-
jet  sans précaut ions.
Ce n'est  pas s i  faux que cela bien sûr.
Car dès que quelqu'un pénètre dans le
pentacle et  pose la main sur I 'Astro-
labe, le seui l  s 'ouvre brusquement vers
un autre monde. La différence de pres-
sion entre les deux est  te l le qu'un fort
vent se lève, entraînant toutes les per-
sonnes orésentes vers les Jeunes
Royaumes :  aventur iers,  t ro l l ,  mais
aussi  les f ragments de cadavres,  la
poussière du tombeau et  tout  ce qu' i l
cont ient  de chauve-sour is.  rats et  au-

Luc Masset
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-Tîquffe ôu Çraill-

Pourpre
Les lorces que déchainent Merlin et Morgane dans leur lutte
incessante autour du Graal ont parfois des conséquences inattendues
sur d'autres plans d'existence. Ainsi en va-t-il dans les jeunes
royaumes oit les brèches entre les plans sont particulièrement
nombreuses...

INTRODUCTION
Stormbrlnger
Les personnages - joueurs sont quel-
que part dans le royaume de Jharkor,
I'un des plus vivants et attractifs, par
son mélange de civilisation et de bar-
barie, des Jeunes Royaumes. Alors
qu'ils sont à Dhakos, dans la capitale,
en train de reprendre des forces ou en
quête de nouvelles avenlures, ou non
loin de la frontiàre, effectuant des raids
contre les temples de la loi à Shazaar,
ou encore à Sequaloris, escortant une
caravane vers les monlagnes des Myr-
rhin, les hommes ailés, un événement
étrange, même pour le monde violent
et fantastique des Jeunes Royaumes,
va, sans aucun doute, amener les
aventuriers à changer leurs projets.
Soudainement, en pleine journée, alors
que le soleil est à son zénith, un crâne
apparait, suspendu en I'air à 1m 50 du
sol. Les PJ abasourdis voient la ma-
choire inférieure bouger, puis se dé-
crocher et tomber par terre en même
temps qu'ils entendent une voix pro-
venant du débris humain réciter :
' Origi nai re d' au - del à les Roy au m es
ll est principe de Pouvoir,
Symbole de Vie, d'Unité
et d'Equilibre.
A Somwaire, flamboiement dans l'obs-
curité liquide... "
Aussi brutalement qu'il était apparu le
crâne explose en mille morceaux, lais-
sant les PJ dans I'ahurissement le plus
total.
Oue s'est-il passé en râalité ? Le crâne

contenait un démon de connaissance
qu'un sorcier, qui avait appris par des
sourcss occulles qu'un événement
étrange s'était produit à Jharkor, avait
envoyé aux nouvelles. Cet événement
concerne bien sûr I'Oeuf Pourpre (voir
plus loin) qui est d'une puissance suf-
fisante pour se débarrasser de n'im-
porte quel démon fouineur ; ainsi le
démon de connaissance lié au crâne,
sur le point de mourir, apparut par ha-
sard devant les aventuriers en lâchant
quelques informations sybillines. Som-
waire esl un petit village à quatre jours
à I'ouest de Thokora. Si un PJ réussit
un let de connaissance de la musique,
divisé par deux, il sait où se trouve
Somwaire ; sinon quelques recherches
s'imposent, qu'il est inutile de laire
traîner trop longtemps.
ll est raisonnable de penssr que les
aventuriers se mettront rapidement en
route pour Somwaire ; au maître de
jeu de calculer le temps qu' i l  leur fau-
dra et s'il le souhaite de briser la
monotonie du voyage par quelques
renconlres choisies avec amour.
Thokora est la troisième ville en im-
portance de Jharkor. Somwaire est un
modeste village situé à I'ouest à quatre
jours de marche, où le climat aride et
sec de la chaine de montagnes qui
s'étend derrière Nihrain ne se fait pas
encore vraiment sentir. C'est un pays
de collines douces peu peuplé car éloi-
gné des principaux axes commerciaux
de Jharkor. Après une éventuelle halte
à Thokora où les PJ n'apprennent rien

de spécial sur Somwaire, les voici en
vue du village.

Cthulhu - Runeouest
Le vortex qui s'est créé dans la grotte
près d'Edixar a tout aspiré : aventu-
riers, Astrolabe, cadavres,... Les PJ
sont affreusement secou6s pendant
quelques secondes qui leur paraissent
des heures ; soudain dans un "bang"
assourdissant st au milieu d'un nuage
de poussière ils reprennent brutale-
ment contact avec le sol. Le premier
instant de soulagement passé, ils dis-
tinguenl au travers de la poussière qui
retombe I'endroit où ils ont atterri : i ls
sont en plein air, au milieu d'un cercle
de pierres grossières, de la taille d'un
panier de ménagère, disposées pour
former une étoile à huit branches. A
quelques mètres d'eux une demi-
douzaine de créatures abominables,
des singes de la taille de gorilles mais
pourvus d'ailes et dont la fourrure ne
cesse de changer de couleurs tré-
pignent sur place en beuglant. lls sem-
blent subitemenl prendre une décision
et se précipitent sur les PJ. ll s'agit de
Clakars, des créatures du chaos semi-
intelligentes ; I'un d'eux se prétend sor-
cier et lentait justement une con-
juration lorsque les aventuriers sont
apparus. Après un instant de triomphe
puis de panique le Clakar apprenti sor-
cier et ses congénères bluffés décidè-
rent qu€ les conjurés représentaient
plutôt une menace. Pour les Rune-
Quêteurs un Clakar par PJ, pour les
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"Cthulhistes" un Clakar pour deux sn-
quêteurs suffira, d'autant que ceux-ci
vont faire une découverte extrêmement
pénible : les armes à feu ne fonc-
tionnent pas dans les Jeunes Royau-
mes I Cependant les Clakars ne sont
pas trop vaillants apràs ce qu'ils vien-
nent de voir et ils fuieront après quel-
ques pertes. Le but de cette rencontre
n'est pas de luer les PJ, au lrÂJ donc de
s'arranger pour qu'il n'y ait pas trop de
dQTats.
Après cette escarmouche les aventu-
riers, remis de leurs émotions, voient
un sentier qui serpente au flanc des
collines. En le suivant ils arrivent à
Somwaire après cinq heures de mar-
che.

SOMWAIRE
Somwdre est un village accueillant,
d'environ 200 âmes, confortablement
niché au creux d'une col l ine et que le
destin a jusqu'à présent maintenu à
l'écart des grands conflits entre la Loi
et le Chaos. Somwaire présente pour-
tant depuis peu un aspect... parliculier.
A I'entrée du village, les aventuriers
rencontrent un homme qui regarde
d'un air méditatif la vache qu'il tient en
laisse et sur laquelle une petite pan-
carte indique en toutes lettres sa qua-
l i té : 'vache". A la vue des PJ I 'homme
hoche la tête d'un air accueillant et leur
souhaite la bienvenue à Somwaire. ll
est bizarrement accoutré : un lin pan-
talon bouffant tombe sur des sabots
crottés tandis qu'une veste élimée
rscouvre ce qui est visiblement une
chemise de nuit rapiécée ; un chapeau
de paille, orné d'une pancarte "cha-
peau', lui tombe sur les yeux. Si les PJ
lui demandent son nom il les fixera d'un
air abruti avant de sortir une pancarte
de sa poche et de lire : "Ascione"; s'ils
lui demandent ce qu'il fait là, il ne
saura que répondre et jettera un regard
bovin au bovidé, comme si quelque
chose d'important lui échappait. C'est
à ce moment que surgi t  derr ière lui  un
petit homme rondouillard, vêtu de la
cape bordeaux qui est la marque des
lettrés faisant fonction de professeurs ;
il dit s'appeler Jasper et explique que
le pauvre Ascione n'a pas toute sa
lête, ne I'a jamais eue, mais qu'il y a
néanmoins une excellente auberge un
peu plus loin, la seule du village en fait,
Au Sanglier d'Argent, etc, il n'arrête
pas de parler, passant d'un sujet à un
autre sans reprendre son souffle. Un
détail : une pancarte "cape' est
attachée dans son dos.
Tràs rapidement les aventuriers décou-
vrent que la manie de la pancarte
explicative est répandue chez tous les
habitants du village ; I'unique salle du

Sanglier d'Argent est littéralement ta-
pissée d'écriteaux, quant à la cuisine,
n'en parlons pas : chaque ustensile esl
aussi soigneusement répertorié qu'un
rarissime Nabokovis Nymphalis au
dessus brun orangé avec la région
apicale noire à points blancs chez un
lépidoptériste. Ce qui n'empâche pas
une certaine confusion de régner ; ainsi
lors du vaste dî ner convivial en
I'honneur des PJ, ceux-ci remarquent
Jasper parler de I'extraordinaire coup
de fourchette de son frère en bran-
dissant vigoureusemenl son couteau à
quelques centimàtres de la moustache
de son voisin.
ll ne règne pas à Somwaire cette am-
biance froide et distante des villages
isolés ; ici aucune méfiance de l'étran-
ger. Les villageois se montrent extrô-
mem€nt chaleureux st une petite lête
impromptue est organisée le soir, lors
de laquelle les aventuriers vont faire la
connaissance des principales person-
nalités de Somwaire et mesurer dans
touto son ampleur l'étrangeté des ha-
bitants. Mais d'abord un aperqu de
I'histoire pour les lrÂJ anxieux.

L'OEUF POURPRE
Les avatars du Graal créés par Merlin,
bien qu'étant des faux, possèdent tout
de môme une parlie de la puissance de
celui-ci. Ainsi N1urg, un démon de pos-
session vit-il sa puissance augmsnter
de laçon étonnante lorsqu'il découvrit
I'un de ses avatars. Njurg décida im-
médiatement de mettre ce pouvoir à
profit et il r6ussit à s'ouvrir un passage
vers les Jeunes Royaumes qu'il con-
naissail pour y avoir déjà été invoqué
dans le passé. ll est apparu dans les
collines non loin de Somwaire sous la
forme d'un gigantesque oeuf pourpre
et a commoncé à exercer son influence
dominatrice. Somwaire étant le seul
lieu habité à proximité, les villageois
sont devenus des victimes.
La faculté d'un démon de possession
est de prendre le contrôle d'un être. A
I'aide de la puissance acquise grâce au
faux Graal, Njurg est devenu capable
de soumettre de nombreux esprits. ll

le contrôle d'un esprit
la personne sou-

i,,r,rne créature qui lui est
û&brps et âme : un Enfant de

En tgtmg de jeu voici ce qui se produit:

gressivement la mémoire. Tant que les
PJ sont à Somwaire ou dans un rayon
de 3 km autour de I'Oeuf Pourpre (qui
est à 2 km du village) eux aussi sont
atteints : après la perte d'un tiers des
points d'lNT, ils commencent à oublier
le nom des objets, même les plus
usuels ; à la moitié c'sst leur propre
passé qui devienl f lou dans leurs
esprits ; aux deux tiers ils sont sujets à
des "trous" : soudain ils ne se rap-
pellent plus ce qu'ils étaient en train de
faire ou dire et reslent dans un état
d'abrutissement pendant des heures ;
arrivés à 0 point d'lNT ils tombent en
catalepsie pendant 24 heures à I'issue
desquelles ils sont devenus des En-
fants de I'Oeuf (voir plus loin). Le [ru
doit bien entendu garder secret l'état de
l'lNT des personnagês et expliquer à
chaque joueur, à part, l 'évolution de
son personnage à chaque stade, ou
même ne rien dire du tout et simple-
ment en tsnir compte secrètement lors
des jets de compétences. Les PJ eux
ne se rendent pas compte de la dété-
rioration de leur lNT, sauf s'ils réus-
sissent lors de chaque stade un jet
sous deux fois leur INT actuelle (donc
diminuée) ; sinon ils trouvent qu'il n'y a
rien d'anormal dans leur comporte-
ment. Si les joueurs sont au courant
que quelque chose cloche, ce n'esl
donc pas forcémenl le cas des per-
sonnages, d'oùr d'intéressantss pers-
pectives de "role-playing".
Si les aventuriers sortent du champ
d'influence de Njurg, ils récupàrent 1
point d'lNT par journée de repos. ll est
aussi à noter que les compétences
sont affectées : elles baissent d'un
quart à chaque stade pour les com-
pétences intellectuelles et de 10% pour
les manuelles. ll s'agit de maintenir les
PJ suffisamment longtemps à Som-
waire pour qu'ils comprennent ce qui
se passo en réalité et entreprsnnent
d'agir contre I'Oeuf Pourpre. Un certain
nombre d'éléments dans le village de-
vraisnt leur mettre la puce à I'oreille.

souvENtRs, souvENtRs.. .
Maintenant que vous savez ce qui ar-
rive aux pauvrss Somwairiens, voici
des indications relatives à leur compor-
tement général.
- En dehors des mulliples références
aux pancartes (il y en a partout ; je ne
vais pas perdre de temps à le signaler
à chaque fois dans la suite du scéna-
rio) ils se comportent de manière à peu
près normale : atlention à ne pas tom-
ber dans le piège de transformer Som-
waire en asile de fous.
- Les villageois ne dorment pas. ll s'agit
là d'une mystérieuse conséquence de
I'emprise de Njurg. Les aventuriers eux

touls personne dans la sphère d'in-
fluence de Njurg perd 2 points d'in-
tell[errce par jour (en réalité il s'agit
d un jel sut la table de résistance entre
le Fc{J du démon et l ' lNT du PJ ; mais
vu son score en POU...). Les consé-
quânce[ de la perte d'lNT sont visibles
pami lae villageois : ils perdent pro-
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aussi n'éprouvent pas le besoin de
sommeil. Si I'un d'eux va se coucher, il
n'arrivs pas à s'endormir. Les Somwai-
riens sont donc aussi actifs de nuit que
de jour, sauf cerlains qui semblent
entrer en transs durant des heures
(abrutissement du troisième stade).
- Même si on leur pose la question
aucun d'eux ne fera mention ou même
simplement al lusion à I 'Oeuf Pourpre.

. . .  CHANTE LE BARDE
Voici divers événements qui survien-
dront dans les jours suivants I'arrivée
des PJ. Certains sont indispensables,
d'autres moins. Vous êtes libres d'en
occulter certains ou d'insister sur
d'autres.

La fête
Le soir de leur arrivée les villageois
organisent un grand dîner. Une cin-
quantaine de personnes s'gntassent
dans I'unique salle, bondée, du San-
glier d'Argent. Au cours du repas Jas-
per raconte aux aventuriers comment il
a fondé le village il y a 30 ans de cela.
l l  par le de la vie horr ible que I 'on mène
dans une grande ville comme Dhakos,
de sa volonté d'échapper aux perpé-
tuels conflits entre la Loi et le Chaos,
avant de changer de sujet et d'em-
brayer sur les subtilités de la culture de

soirée les Somwairiens apparaissent
comme étonnamment extravagants
pour des villageois. La fête dure toute
la nuit.

Jonesy
Un homme semble avoir un compor-
tement un peu plus normal : il s'agit de
Jonesy le barde du village. ll est le seul
à demander aux PJ lors du dîner ce
qu'ils sont venus faire à Somwaire.
C'est un homme grand, taciturne, au
visage émacié et au regard fuyant. ll a
conscience, bien que de manière
conf use, de l'étrangeté du compor-
temsnt des villageois ainsi que du sien.
Hélas il n'arrive pas à garder les idées
claires assez longtemps pour pouvoir
agir (deuxiàme stade). ll a une forte
tendance à s'exprimer par peiites
phrases sentencieuses telles que : "Ce
qui semble profond est souvent creux".
La plupart du temps elles n'ont aucune
signification réelle. Cependant si un
personnage fait I 'effort de soutenir une
conversation avec lui, Jonesy ne tarde
pas à proposer de lui réciter quelques
stances rythmées de son crû. Si le PJ
accepte il commence à déclamer quel-
ques vers obscurs et sans intérôt en
s'accompagnant d'une lyre. Toutefois,
après une dizaine de minutes d'ennui,
un passage lrappe brutalement I'aven-
tur ier :
' Origi nai re d' au- delà les roy au m es

ll est principe de Pouvoir,
Synbole de Vie, d'Unité
Et d'Equilibre.
Brillance éclatante dans la pénombre
liquide
Telest l'Oeuf Pourpre I
O âmes d'Hommes I
Retrouvez le chemin de I'enfance
Et fondez-vous en lui'.
Interrog6, Jonesy sera incapable de
préciser le sens de ces bouts rimés ni
d'expliquer la nature de son inspiration.
La rencontre avec le barde peut avoir
lieu lors du dîner ou plus tard, cela
dépendra de I'attitude des joueurs.

La fondatlon du vlllage
Les aventuriers enlamsnt leur deuxiè-
me nuit au village, sans toujours res-
sentir la moindre envie de dormir. lls
rencontrent Jasper. A un moment de la
conversalion il réaborde le sujet de la
fondation du village pour apprendre aux
PJ médusés qu'il est très fier d'être le
descendant direct de I'un des pères
fondateurs de Somwaire. Puis soudain
il s'interrompt et lance un regard
soupqonneux à I'un des PJ. "Ne
m'avez-vous pas dit vous appeler (le
nom du personnage) ? Car justement
c'était le nom du chef d'une bande de
brigands qui a plusieurs fois attaqué
Somwaire à sa fondation". ll examine
encore pendant un instant le PJ puis
hausse les épaules et s'éloigne.la pomme de terre. Au cours de la
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Les aventurlers sont des brlgands
Dans les heures qui suivent cette brà-
ve discussion avec Jasper, certains
villageois se montrsnt moins aimables
avec les avenluriers, et dans la journée
du lendemain les PJ voient un groupe
d'une dizaine de villageois, Jasper à
leur tâte, se diriger vers eux. Visi-
blement tràs excités, les Somwairiens
accusent les PJ, au milieu d'insultes
bien senties, d'être de mèche avec les
brigands. lls s'échauffent tellement
qu'ils finissent par fondre sur les PJ
pour les bastonner.
Pour s'en sortir les aventurisrs ont
plusieurs possibilités : fuir ; lenter de
convaincre les villageois qu'ils font
erreur ; en massacrer quelques-uns ;
altendre que I'orage pitsss. Si les PJ
sont de fins observateurs ils remar-
quent que la plupart des agresseurs
se sont rendus récemment chez Sa-
nolia la voyante.
Jouer cette partie de I'avenlure comme
une petite conspiration, avec réunions
secrètes des villageois, cris et chu-
chotements.

Sanolla la voyanto
Ancienne fil le de joie, Sanolia s'est
reconverlie dans la voyance lorsque le
lemps eul flétri ses charmes. Elle est
I'une des personnes les plus popu-
laires de Somwaire et depuis les pertes
de mémoire des villageois elle assume
une fonction vitale : I'histoire. Les habi-
tants du village onl pris I'habitude d'al-
ler la voir non pour qu'elle leur prédise
I'avenir mais pour qu'elle leur révèle le
passé. Sanolia en ost au deuxième sta-
de et ne se souvient donc plus du
passé, comme tous les autres, mais
elle possède une imagination débor-
dante (sinon elle ne serait pas voyante)
qui lui permet de réinventer le passé
de ceux qui viennent la voir. Ainsi à
chaqe fois qu'un Somwairien sent un
llou s'installer dans ses souvenirs il va
consulter Sanolia.

arrivée des PJ, Sanolia, ins-
sux, a inventé cette histoire

du village et de brigands.
son travail de médium,

client mâchent une feuille
une plante qui agit comme

stimulant les activités
et qui, coincidence, psrmet
en partie à I' influence de

et d'une feuille mâchée dure
heures et soustrait I'esprit
es du démon, mais seule-
est à plus de 200m de lui).
uriers rendent visite à Sa-

mâchent un peu d'Aiyala
soudain un grand soula-

en eux comme st une
incroyable pesait sur leurs

comple. Si les PJ pensent avoir besoin
de cette plante il leur faudra aller la
chercher : Sanolia n'en a quasiment
plus, mais elle leur dira où en trouver
(elle s'en souvient, quelle chance !) :
dans les collines, à quelques heures
de marche. Les PJ lrouveront I'Aiyala
mais aussi hélas des Clakars (cf carac-
téristiques) qui raffolent de cette plante
st ne sont pas partageurs (1 clakar par
PJ, sauf pour Cthulhu : 1 pour 2 PJ).

Asclone retombe en entance
Un soir, un des PJ aperqoit une forme
étrange se faufiler entre les maisons de
Somwaire. A la faveur d'un rayon de
lune il distingue ce qui paraît être un
enfant, n'était la tôte disproportionnée
€t dépourvue de pilosité. ll s'agit
d'Ascione, récemment translormé en
Enfant de I'Oeuf. Le bon réllexe est
évidemment de le suivre.

Enfanls le récupérer et punir les mal-
faisants. S'ils le suivent, il les conduit
tout droit à I'Oeuf Pourpre.
Les Enfants sont actuellemsnt uns
vingtaine. lls sont à la fois les défen-
seurs st les adordeurs de Njurg. lls
possèderil certaines capacités qui sor-
tent de I'ordinaire : ils sont télépathes
jusqu'à une distance egale à dix fois
leur POU. lls peuvent lire la pensée
d'un êlre, et donc prévoir ses actes,
s'ils réussissent un let de résistance
entre leur POU et celui du 'sondé'. lls
savent aussi employer la télékinésie
(portée : leur pouvoir en mètres) : ils
peuvent soulever un corps s'ils réus-
sissent un jet de résistance entre leur
POU et celui de la TAI de I'objet
soulevé, mais il faut impérativement
que leur POU soit supérieur à la TAl.
La distance, en hauteur, à laquelle ils
peuvent soulever un objet est égale à

LES ENFANTS DE L'OEUF
Les Enfants de I'Oeuf représentent le
pénuhième stade de possession par
Njurg. Lorsque I'lNT d'un personnage
est tombé à zéro celui-ci subit une
transformation physique qui dure 24h.
Les Enfants de I'Oeuf ont tous la môme
taille, 1m (TAl4), un crâne énorme et
chauve, et des yeux immsnses.
Au fur el à mesure que les habitants
de Somwaire ont été transformés en
Enfants de I'Oeuf, ils ont quitté le
village pour en bâtir un autrs autour de
I'Oeuf Pourpre. C'est là que se rend
Ascione, à environ 2km au nord de
Somwaire. Si en le voyant partir les PJ
ne réagissent pas autrement qu'en
demandant des renseignements aux
villageois, ceux-ci ne pourront pas les
aider. S'ils I' intsrceptent, Njurg, qui est
en contact avec lui enverra d'autres

POU-TAI en mètres ; ils psuvent
déplacer un objet en longueur à une
distance de deux fois POU-TAI et
I'accélérer de façon à ce qu'il f asss, en
plus des dfuâts dqs à sa masse, 1
point de dommage par tranche de 3m
parcourue. Enlin, lorsque les Enfants
de I'Oeuf communient, c'est-à-dire
quand ils se tiennent par la main, ils
additionnent leur POU pour toutes les
actions entreprises : ainsi trois Enfants
qui décident de faire un peu de télé-
kinésie sur un aventurier se prennont
par la main et au lieu de trois person-
nes avec des POU de 12, 11 et 7
forment une seule entité avec un POU
de 30.
L'Oeuf Pourpre a etfectivement la for-
me d'un oeuf, mais un oeul géant,
monstrueux, pondu par quelque énor-
me oiseau de légende. ll est de couleurmême qu'ils s'en rendent
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pourpre, veiné de gris el de topaze.
Dès que lss aventuriers s'aprochent un
peu trop près de la coquille qui ren-
ferme Njurg, les Enfants les empô-
chent d'approcher puis les refoulent
hors du village. Si un PJ a le malheur
de résister, les Enfants se servenl con-
tre lui de leur pouvoir de télékinésie ;
ils ne cherchent pas spécialement à
tuer, mais ne prennent pas de gants.
Pour dteindre I'Oeuf Pourpre les PJ
n'ont qu€ deux moyens : soit massa-
crer tous les Enfants ce qui a, recon-
naissons-le, peu de chance d'aboutir ;
soit réussir à persuader les Enlants
qu'ils sont venus pour un pélerin4e : il
faut pour cela non seulement réussir
un jet de 'baratin" mais aussi en réus-
sir un autre sous trois fois le POU pour
déterminer si I'aventurier est parvenu à
dissimuler la vérité aux capacités télé-
pathiques des Enfants.
Simple conseil aux MJ : ne jouez pas
les Enfanls de I'Oeuf trop hargneu-
sement, car il est ridiculement facile
d'écraser les personnages avec eux.
Souvenez-vous que ce ne sont que
des gardiens sans états d'âme, sans
pensée consciente ; leur apparence
charnelle n'est qu'une enveloppe.

NJURG
Les aventuriers, f ins diplomates et
habiles dissimulateurs, sonl maintenant
conduits devant I'Oeuf Pourpre qui les
domine de ses 20m de haut. Une petite
trapp€ aménagée à la base permot
d'accéder à I'intérieur. Les PJ doivent
se baisser car elle est visiblement pr6-
vue pour les Enlants. A I'intérieur c'est
le choc : d'une taille déjà imposanle vu
de I'extérieur, I'Oeuf semble, vu dE
dedans, défier toutes les lois de la lo-
gique : une multitude de barres colo-
rées, faites d'une matière spongieuse
parsemée de minuscules alvéoles qui
recouvrent d'ailleurs lout I'intérieur,
partent dans loutes les directions sans
qu'on en voie la fin ; cerlaines frémis-
sent comms si elles étaient vivantes.
Après quelques instants durant les-
quels leurs sens s'adaptent à ce spec-
tacle, les PJ repèrent une échelle qui
se perd dans la pénombre une dizaine
de mètres plus haut. Peu après avoir
commencsr I'ascension, les aventu-
riers sont assaillis par les barres fré-
missanles qui subitemenl s'enroulent
autour de leurs poitrines, leurs cous, et
les enserrent dans un étau d'acier. Ce
phénomène n'est qu'une illusion. Un
personnags qui réussit un jet sous
trois fois son POU en est immédiate-
ment libéré et s'il communique sa dé-
couvsrte aux autres, il suflit qu'ils
réussissent un jet sous quatre fois le
POU pour se dégager de I'i l lusion.

Néanmoins un aventurier qui raterait
son jet cirq fois de suite devra sn
r6ussir un aulre sous sa SAN ou ileve-
nir fou et se réfugier dans I'enfance : il
s6 met en chien de fusil, suce son pou-
ce et ne bouge plus.
Un peu plus haut l'échelle s'arrôte, les
barres disparaissent. ll faut continuer à
grimper en s'accrochant aux alvéoles
qui composent la paroi. La montée est
facile mais soudain les PJ sentenl des
picotements dans leurs doigls : dans
chaque alvéole de minuscules cr6a-
tures piquerf par dizaine les doigts,
transperqant les gants, et sucent avide-
ment le sang. Si un personn4t€ rats un
jet sous cinq fois sa CON il est pris
d'un étourdissement et risque de chu-
ter (4d6 de dommages) s'il ne se rd-
traps pas in extrèmis.
Alors que les PJ continuent à grimper
et que les bestioles sucsuses de sang
les laissent tranquilles, ils entendent un
bruit semblable à celui d'un bain que
I'on remplit dans les thermes de Gar-
gantyr. Un liquide jaune et mousseux,
dégageant une odeur abominablement
douceâlre, monte vers eux à toute
vitesse, les rejoint puis les dépasse.
Les aventuriers, submergés, doivent
nagsr vers le haut en retenant leur
soutfle (combiner des jets de nddion
et de CON). Enfin, hoquetants, hale-
tants, trsmpés, un peu de cette hor-
rible mousse jaunâtre accrochée dans
les cheveux, écoeurés par I'odeur nau-
séabonde du liquide, les PJ se hissent
sur une une grande plate-forme déga-
gée, à cinq mètres en dessous du

cide de I'Oeuf ; au-dessus d'eux le dé-
mon Njurg se balance tranquillement
sur un trapèze.
Njurg est immenss et fil iforme. Ses
jambes, démesurément longues, trai-
nent presque par terre ; ses bras se
terminent par de longues griffes noires
et luisantes, aussi noires et luisantes
qus sa peau. Son visage est remarqua-
ble : fin et aristocratigue ; un superbe
rubis est incrusté dans son front:
I'avatar du Graal. Njurg tente d'abord
de faire la conquète des PJ : il se
montrê aimôle, charmant même et
leur propose de se joindre à lui ; pen-
dant ce discours il utilise son pouvoir
de charme (cf caractéristiques). Si les
aventuriers ne tombent pas dans le
panneau il entreprend de les détruire
soit au corps à corps, soit en combat
mental individuel (POU contre POU)
pour les réduire à l'état vég6talil. Les
PJ peuvent quant à eux soit le détruire
physiquement, soit mentalement en
utilisant la technique des Enfants de
I'Oeuf : se donner la main ; leurs POU
respectifs sont alors additionnés et
avec le score obtenu on fait un jet de
résistance contre le POU de Njurg. Le
perdant meurt.
Si Njurg est tué, son corps s'évapore
dans des volutes toxiques et seul reste
le rubis. Les aventuriers survivants
sentent I'Oeuf trembler sur ses bases
puis s'effondrer. lls sont projetés par
une fissure vers I'extérieur et attérris-
sent pour les originaires dss Jeunes
Royaumes et les RuneQuâteurs sur
Terre en 1922, pour les enquâteurs de

sommet arrondi et lranslu- CIhulhu...
V I  LLAG EOI S.TY PE

FOR:14 CON I  TAI 13 INT 6 POU I  DEX 14 CHA 11 PV 9
Gourdin .  A 25 ,  P 17 ,  D 2d6 Armure aucune ou iustaucorps en cutr

CLAKARS
FOR :  10 CON 16 TAl 12 lNT 9 POU 12 DEX 15 PV 16
lr , lorsure.A 40,D 1d8+2 Gri f fes:A 60;P.30;D.2d6 Ai les.A.90,P 25,D
1d4 1 Grimper .  47 Pister .  29 Chercher .  23 Sent i r  ' .24 Êcouter .28
Les Clakars sont ès s inges recouverts d 'une fourrure mimét ique Leurs ai les leur per-
mettent de voior à une vi tesse cle 30km/h pendant autant d 'heures qu'r ls ont d€ points de
const i tutron En combat i ls  at taquent deux fois avec leurs gr i f fes s i  les deux at taques
passent,  r ls  t rennent leur v ictrme serrée et  la mordent au procharn round sans possibi l i té
oe paraoe

LES ENFANTS OE L'OEUF
FOR 6 CON 10 TAI 4 INT 0 POU 3d6 DEX 11 CHA 9 PV 7 Armure
aucune Ecouter .  96 (senstbi l i té té lépathique) Chercher 87 (être v ivant)  autrement 41
Voir  57 Déplacement s i lencieux 28

NJU RG
FOR 19 CON 23 TAr 22 rNT 20 POU 50 DEX 13 CHA 24 PV 33
Armure 5pt Gri f tes .  A 74 ,  P 89 ;  D 3c6+2 ,zat | rd Esquiver 22
A I 'arr ivée des aventuners NJUrg drscute avec eux loul  en lcntant de les subluguer pour
cela r l  at taque le POU d un PJ avec son CHA sr le let  de résrstance est  rôusst,
IaventuIer est  charmé et  ne tentera r ien contre Nlurg en cas de combat,  toulefors r l  aura
drort  à chaque round à un jet  sous son POU qur s r l  esl  réussr iur  permet l ra de se désen
vouter Un PJ qu, est  sous l int luence de iAiyala bénéf ic ie d un bonus & 2A% lors de la
tentat ive de charme Un PJ ne devrent conscrent de cel le-cr  ou€ ouand ol le échoue
Lors du combat NJUrg peut se battre physrquoment majs aussi  msntalement sr  durant 2
rounds i l  se consacre à lancer une at laque mentale contre un PJ (POU contre POU) r l
peut rédurre le PJ à létat  de légume sr son at taque réussrt  ( le POU du PJ tombe à 0) Sr
Nlurg est  dérangé pendant son at laque mentale r l  dor l  réussLr un let  sous la mortré de son
FOU oour rrener son at taaue à bren
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Quelle que soit leur origine ou le dernier plan d'existence
sur lequel il se trouvaient, les aventuriers, dàs qu'ils ont ac-
quis la troisième partie du Graal, subissent un nouveau
changement de plan, provoqué par le Graal lui-même. Les
PJ retrouvent I'usage de leurs sens au bord d'une vaste
clairière bordée de vieux arbres imposants. ll s'agit de Bro-
céliande.
Les trois éléments du Graal, qui avaient pris des formes
dillérentes mystérieusement en accord avec les plans, une
humble coupe en terre cuite, un astrolabe et un rubis cha-
toyant, llottent en I'air devant les PJ médusés. Lentement,
ils commencent à se diriger les uns vers les autres, nimbés
d'une aura de lumière de plus en plus intense. l l  semble
aux aventuriers que les trois objets se fondent progressi-
vement en un seul qui effectivement, au bout de quelques
minutes, émerge du halo brillant : i l s'agit d'une vaste cou-
pe faite d'une matière plus brillante que I'argent, plus polie
aussi. Le Graal est rempli d'un liquide rose parsemé de mi-
nuscules bulles vertes et qui dégage une somptueuss
odeur de cannelle.
Subitement un rayon du soleil se r6fléchit sur le bord lui-
sant du calice et se transforme durant un instant en un doigt
lumineux indiquant à I'autre bout de la clairière un chemin
que les PJ n'avaient pas remarqué. Alors que ceux-ci
traversent la clairière, ils entendent soudain une voix grave
et enjouée les héler : 'Holà ! Mais que voici donc de nobles
chevaliers !' puis partir d'un rire saccadé. La créature qui
les apostrophe est un petit lutin, qui ne fait guère plus de
60 cm, et il s'agit d'un tchev, I'une parmi les centaines de
familles de lutin existantes. Le tchev est vôtu d'une veste
rouge à boutons dorés, d'un pantalon incroyablement
bouffant (il se prend les pieds dedans), vêrt, et d'une paire
de bottes de monte luisantes. ll ne cesse de rejeter en
arrière le pompon de sa casquette bleue. "Que venez-vous
faire dans cette noble et ennuyeuse forêt, nobles et fades
héros ?" Ricane-t-il. "Quel est donc le morne objet que
vous tenez là ? Une coupe de vin ou d'un nectar divin ? Je
prédis ô sincèrement nobles chevaliers que la coupe de
vos illusions ne va pas tarder à déborder l"Après ces
paroles il se met à danser tout en se frappant la tête avec
un tambourin. Le tchev refuse évidemment de répondre
aux queslions ; il se contente de suivre les aventuriers et
de leur prédire les pires ennuis tout en chantant et riant. De
temps en temps il s'arrête pour faire un dessin dans le sol à
I'aide d'un bout de bois, dessin qu'il efface immanqua-
blement d'un coup de pied rageur.

Les PJ suivent le mince sentier qui serpente entre les
arbres vénérables (fendez-vous d'une belle description de
Brocéliande) durant une demi-heure avant de déboucher
devant un antique autel, isolé au milieu d'une petite clai-
rière, envahi par le lierre et rongé par la mousse, qui leur
barre abruptement le chemin. Les ruines de ce qui fut une
chapelle sont visibles tout autour. Des inscriptions à demi
effacées représentant des coupes semblables au Grall cou-

FIN ?
rent tout au long du monument décrépi. Une dépression au
sommst de I'autel épouse parfaitement les contours de la
coupe. En présence de I'autel les bulles vertes du liquide
se mettent à crever la surface à un rythme effréné. Le
tchev regarde les.aventuriers d'un oeil torve et se lanqant
dans une imitation énigmatique, pépie "Mais qu'est-ce que
c'est que qa, tchev ? Ca pour sûr trésor tchev. Oui, oui,
trésor. Beau trésor. Trésor à moi, tchev !" Et il commence à
glousser comme un fur ieux.
Un aventurier saisit le Graal et d'un geste solennel le dépo-
se sur I'autel. Le Graal commence soudain à flamboyer,
irradiant une lumière blanche insoutenable ; dans la forôt
environnante un calme surnaturel s'est installé : soudain on
n'entend plus un bruit, ni le pépiement d'un oiseau, ni mê-
me le crissement d'un insecte. Une voix surgit au milieu de
ce silence lerrif iant : très basse elle est néanmoins douce à
I'oreille : "Merci ô noble amis. La quête que vous venez
d'accomplir n'a pas été facile et vous vous êtes montrés
courageux et loyaux. Grâce à vous un ordre meilleur va ré-
gner ; le monde reprendra un nouveau départ dans la jus-
tice et l 'équité. Vous serez les premiers à en bénéficier.
Venez et goûtez". La coupe s'incline vers les PJ qui peu-
vent boire une gorgée du liquide étrange qu'elle contient.
Quelques minutes plus tard une douleur foudroyante leur
vrille le corps : elle ne dure qu'un instant. Soudain en face
de chaque PJ se dresse son double, une copie conforme
de ce qu'il est physiquement aussi bien que mentalement.
Après un momenl de stupéfaction le double se lance sur
I 'aventur ier en hurlant "Je suis unique !"  Tandis qu'une
bouffée de haine incontrôlée envahit le PJ. Le combat s'en-
gage. Utilisez au maximum les capacités d'un personnage
contre lui-même :combat,  magie.. .
Pendant I'affrontement les PJ peuvent entendre la voix du
Grall crier : "Non ! Non I Pas de combat ! Unité. Unité !
Amour !". La voix s'éteint progressivement avant de mourir.
Si un PJ remporte le combat contre son double, il gagne un
point de POU, fortil ié qu'il est par cette épreuve. Si c'est le
double qui survi t ,  eh bien, le joueur peut le jouer puisqu' i l
s'agit du même personnage, à une restriction près : sorti de
la forêt, le double perd 1 point de CON par jour. A moins de
le soigner par des drogues, il mourra (cela peut donner des
personnages très " Elriciens").
A la fin de la bataille les aventuriers trouvent des débris du
Graal un peu partout ; i l a explosé ! Le lchev trépigne de
joie et hurle : "un avatar I un avatar !' avant de disparaître
commo il était apparu. En suivant le sentier les PJ sortent
de la forêl et débouchent pour les enquêteurs en Angle-
terre, pour les RuneQuêteurs où vous voulez, pour les ori-
ginaires des Jeune Royaume dans la lorêt de Troos. Tous
ont un goût amer dans la bouche.

Alexls Lang, Luc Masset et Serge OIIvler
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DEMANTELEMENT PAR LE C.R.I .C. D'UN RESEAU DE PROSTITUTION E.T.
LE CRAND ADMIMSTRATEUR DE LA B.M.C.I.  EST IMPLIQUE

On se souvier,dra de la découverte - il y a
de cela t ro is Anrrées Gcuméniques -  d 'une
race protoplasrnique aux pouvoirs psycho-
perceptifs importonts. Cela se passaii sur la
planète Llbldlonne du système Lorge.
nerle récemment ilécouvert.
Voici à ce propos un extrait du numéro
&H30EBl7,  janvier 300 012 de Cosmo' :

lorsquc l'équipc d'czploration du
S av an! - P rospcct cur I d kias LO R GA N ER I E
altcrrit sur c.tlc planètc, scs membrcs fu-
rcat victimcs d'un étrange phlnomène :
leurs moindrcs désirs et Jantasmes deve-
naicnt réalité.
Cc n'cst quc par un étonnant concours de
circonslanccs quc l'lquipe pul rcdonner
signc d'cxistence : lc profcsscur LORGA-
NERIE cst cn cffct attcint du mal de Lieu-
bov, ccttc offection d,'originc viralc qui
bloquc lcs ondcs cncéphaliqucs du malade.
Lc Savan!-Prospcctcur garda donc sa luci-
dité ct put co^stalaf quz scs compag^ons
étaicnt victimcs dc Ia bonne volonté innée
d,c protoplasmes géants qui, scmblant se
nourrir du plaisif d'aulrui, ezcitaienl lcs
cellules scnsoriellcs d.es cxplorolcurs pctr
dcs att ouc heme nt s sav ammc nt dos és.
Après cette découverte, la planète fut pla-

cée en Quarantaine (sous Charte de Réser-
vc Prévent ive pendant 40 ans) en at tendant

les résul tats des recherches sur les l ib i -
d ien s.
Des truands astucieux eurent l Idée d'ut i l i -
ser les capaci tés des l ib id iens pour sbnr i -
chir .  I ls  décidèrent d 'en capturer quelques
uns et  de vendre leurs "services" à I r is-
mondc et  dans sa banl ieue.
A la lumière de ces faits, on s'explique
maintenent l 'étrange vol ,  i l  y  a 14 mois,
dhn stock de Calgax 300, cctte drogue
parapsychique qui  reprodui t  ponctuel-
lement les effets du mal de Lieubov : son
absorption était nécessaire aux bandits
pour s 'assurer la capture des l ib id iens sans
encombre,
C'est  en enguêtant sur ce vol  que le
C.R.I .C. mit  la main sur le marché de la
prost i tut ion l ib id ienne.

Quelques pe9serilrf-Ces -dè-frruLrang de la
Serre* Jielsont vus inculpés. Ctaendant,
leursy'oms sont tenus secrcts pour l \be-

s de I 'enquète.
ains nhési tcnt  pas à prononcer celui
in HOCH?OREM. Grand Adminis-

t rateur de la Banque Médiane de Crédi t
Irismondial ; lequel aurait financé I'opéra-
t ion ct  prêté les vaisseaux de convoyage de
la BMCI pour le t ransport  des l ib id iens en-
levés.

orbi taux de la BMCI où un vaisseau équipé
d'un matériel cryogénique illégal a été saisi.
Nous n'avons pu malheureusement interro-
ger le Grand Administrateur à ce sujet  :  i l
semblerai t  qul l  se t rouve actuel lement en
tournée dans les f i l ia les f rangines*r de la
BMCI.
D'autre part une plainte circonstenciée con-
tre X a été déposée auprès de la Cour pour
I 'Equi té Interstel la i re par lc MoReIuNH
(Mouvement pour la Reconnaissance furi-
d ique des Non-Humains) lequel  revcndique
le statut  de créature sent iente pour les l ib i -
d iens et  la mise en place d'un Amendement
de Protect ion ;  lequel  est  nécessaire s i  I 'on
considère que, face à une autre créature
sent iente,  saturée de frustrat ions et  de fan-
tasmes, un l ib id ien est  v i te pr is dhne in-
digest ion mortel le.
Pour le salut  de cette espèce nous ne pou-
vons que souhai ter ,  avec le MoReJuNH,
que la planète Llbidlonne soi t  p lacée sous
Charte de Réserve déf in i t ive.

Johrunc N'Gorcn

] Ndt : quanier centnl de lrismonde, le seul éclai-
directement par le soleil de la cité et exclusi-

habité par la haute sociétê.
* Ndt: des Franges.I

enscmble de

Dans scs dossicrs, GRAAL a décidé dc
I'affairc du Royaumc Blcu. Ce royaumc,
propriétairc actucl cst Arnol ISCHLER. L'

CREATION PAR LE C.R.I.C. D'UN NOUVEL
DE POLICE

rapports entre eux,. Ici, nous lraitons de

fotnille Ischler d,epuis siz générations. Le
composés de dix-sept planètes

Nous avons récemment appris
la création par lbrganisme de
sécurité spstiale d'unc nouvelle
branchc de la police pour lutter
contre lcs crimes spéciaux.
Cette branche aurait  pour sigle
S.A.S.. ou Section Anri-
Spécif iqucs. A quoi sert cet or-
ganisme et quel est son inté-
rêt ? Nous avons posé cette
question au directcur de Ia sé-
curi té dïr ismonde qui nous a
gracieusement répondu.
"LIdéc du SAS est sort ie des
computalions de lbrdinateur

Protcct /V aorèl les
événements du
lors de cette affaire,
sommes trouvés
problème particulier. En effct le
CRIC avait les mains l iées. I l  ne
pouvait intervenir car iI était
sous la direct ion dans le secteur
du jeune propriéraire Arnol
ISCHLER. L'intervention sans
autorisation au départ des Franges
aurait occasionné énormément de
troubles. De plus, i l  va sans dire
que bien que jeune, M. ISCHLER
n'était pas bête au point de lais-

ossrers comPro-
cl IV lanqa

n'ayant Pas
voirs officiels
de la légal i té

les fa i l les des
ds préparant ainsi

lTntervention du CRIC."
Question : Où recrutez-vous
vos hommes ct quels sonl vos
critères ?
"Nous recrutons essentiel le-
ment des jeunes sur toutes les
planètes que nous sélectionnons
selon des cri tères physiques,
mentaur et famil iaux. Un mem-
bre du CRIC doit être capable
d'affronter les pires contraintes

physiques et  morales.  I l  doi t
résister à I 'entrainement qu' i l
subi t  et  ne pas f lancher I  la
première cr ise émol ionel le.  Nous
nous intéressons ensui te aux at-
taches fami l ia les.  Plus c l les
sont fa ib les,  mieux c 'est .  Quand
on entre au SAS, on les coupe
toutes.  Le membre du SAS n'est
plus r ien jusqu'à la f in de sa
mission à part i r  de laquel lc i l
retrouve une ident i té.  Cette
méthode permet ainsi  d 'évi ter
les at te intes indirectes contre
nos membres."

Q :  Vous avez
mission ?
"I l  est  évident

dit après sa

que vue la



LE POIDS D U C UBE HOLO, LE C}TOC DELÀTR\-D

:ormation très spécialisée pour
une tâche, ces jeunes gens ne
ranir ipent pour la plupart  quâ
ene cu deux missions. Tous nos
jeunes ont une format ion pous-
sé: cn pol i t ique et  légal isme,
pius un entrainement spéciale-
ment conqu pour leur mission.
Cela permet de lbffectuer en
minimisant les r isques.

Evidemment i ls  sont tous
rompus aux arts du combat mais
cela est facultatif."

Q : J'ai ouï-dire que cerlains
membres seraien, des Cyborgs
ct qu'une formation d'Assassin
serait enseignée.
"Je ne cacherai pas le fait que
certains de nos jeunes subissent
des modifications cybemé-

t iques. Cela est  nécessaire pour
certaines intervent ions dans des
condi t ions dures.  Quant à la se-
conde quest ion,  je ne puis que
la nier."

Q: Pourtant lors de I'affaire du
carrefour alimentaire, le mem-
bre du SAS présent avai t  d 'é-
lnznges connaissances en poi-
sors.

"C'est  un fa i t  que nous ensei-
gnons les moyens de recon-
naître et  de neutral iser les toxi-
nes mais cela ne peut- i l  pas être
considéré comme de Ia prudence
élérnentaire ?"

C'étai t  une entrevue avec Ie
Directeur de la Sécurité d'lris-
monde par Enèn TOLEN.

YICTOIRE DE LA LIGUE DES DROITS BIOLOGIQUES
CONTRE LES TRAVAUX DU Pr. MENGELEIEF.

9ncore une éclatante victoire
de la Ligue des Droi ts
Biologiques (L.D.B.). Cet
organisme qui  fête.  cet te année
cecuménique, son centenrire r,
après trois années de
procédures, obtenu gain de
cruse dans r(m procès qui
I 'opposai t  au prcfcaseur I .
VENGELEIEF. Cc dernier,
brillant biologiote et gé?éticien
mais à la moralité publique
douteuse. a éré condemné à
I'effacement ménoriel et à la
ré-orientation prr contumace.

En effet,rrppelons quo M.MEN

- GELEIEF !e trouvc actuelle-
ment en rs i lc  d ln i  lEmpire des
Franges où le CRIC ne peut
intervenir du fait de lbbsence
de preuves officielles de sa
présence en ce lieu. Rappelons
de quoi est rccusé lc
professeur. En terrneg
juridiques, cela se traduit par:
'Exploitation rbusive du
hNtériel génétique d'autrui".
Autrement dit, il s'est servi
pour ses expériences de tissus
ccllulaireg empruntés à d'au-
t  res.
Le scandale n'aurait gans doute
pas éclaté sans le rapport qu'a
fait notre envoyé spécial dans
I'Empire, Klôn BRTSCH, sur
I utilisation de clones à des fins
criminelles. Nous avons appris
qu'il les employait pour des
expériences sur le cerveau. En
effet, en ôtant une partie de
I 'encéphale,  i l  permettai t  au
corps du patient de vivre ses
rèves profonds. Celui-ci faisait
toutes les sctions quTl rèvait
d'accomplir. Iæ but avoué était

de trouver, gr6ce À I'application
de cette méthode sur les c lones
nouveaux-nés, le patr imoine
instinctuel de I tlumain.
Nous avons recueilli au moment

de lhffaire les impressions de
quelques personnal i tés

M. PLUM, premier secrétaire
du mouvement Réslstance
Hurnalne, nous a declaré z " Ie

trouve les actions du Pr. MEN-
GELEIEF louables dans le but
d'améliorer la race humaine
pour qu'el le garde sa supré-
mat ie sur les extra-humains.
Mais je me demande si  le but

ne serait pas plutôt la création
de nouvel les rberrat ions
sexuel les comme lors de la
Grande Crise." .  Jean FOLM,
directeur de la Banque
Génlque, a été beaucoup moins
tolérant dans sa déclaration. Il
nous e di t  :  "L 'ct t i tude de
MENGELEIEF vis-à-vis dhn
matér ie l  génét ique ut i l isable
est impardonnable. Il devrait
savoir que son utilisrtion
répétée diminue le stock, selon
la lo i  30116 AC".
Ndlr .: Nous rappelons aux vi-
sionneurs de Cosmopolis que la
loi 30116 AC limite I'utilisation
d'un matériel générique à l0
fois.  Après quoi ,  celui-c i  esr
interdit d'usage et placé en gar-
de à la Banque Génique. I l  va

sans dire que les chercheurs de
la BG condamnent toute utili-
sation ertérieure qui réduit le
nombre des expér iences qul ls
peuvent faire dans leur re-
cherches.

Mattrc Toal Slielaess

DOSSIER SUR LE CLONAGE PAR LE Pr. GERARD TOLNEF
DU BUREAU DE RECHERCHE DE LA B.G.

Le clonage a été inventé il y a
bien longtemps. Il apparaît dé-
jà dans les légendes de la pla-
nète originelle. La première et
grande applicetion s'est pro-
dui te pendant l 'ère de pré- co-
lonisat ion.  A cette époque, les
vaiggeaux spatiaux n'ayant
qu'une vi tesse infraluminique,
il fallait des siècles pour faire
le moindre voyage. I ls  étaient
d 'énormes nefs au système de
pi lotage automat ique où les
passagers étaient en hiber-
nation. Le ravitaillement ou les
secours étant impossibles,  i l
fa l la i t  que l 'équipage soi t  ca-
pable de se débroui l ler  tout  de
sui te avec les ressources de la
nouvel le planète.  Pour cela,
lbrdinateur,  après avoir  enre-
gistré les données planétaires
du monde d'accueil commen-
qait une mise en orbite qui
durait une génération. Pendant
celle-ci, il créeit à partir du
matériel génétique emmené à
bord,  des c lones dont la
croissance et  les gènes étaient
adaptés aux condi t ions erté-
r ieures.  Cela permettai t  à ! 'é-
quipage, à peine sort i  de lh i -
bernation, d'avoir une main

dbeuvre adaptée à la planète.
Hélas,  comrne I 'ont  la issé sup-
poser un grand nombre de
techno-phi losophes, le progrès
al la plus v i te que les nefs.
Aussi  quand cel les-ci  arr ivèrent
À dest inat ion,  les planètes é-
taient déjà peuplées et parfois
modif iées.  Les colons de la
deuxième vague auraient bien
arrété le programme de clonage,
mais i ls  ne purent approcher de
ces monstres spat iaux sans les
détruire,  ceci  à cause de leur
système de défense automa-
t ique.

Quand la génération fut ache-
vée, les nefs crachèrent sur le
sol  des roi l l iers de clones au
cerveau non-développé, enca-
drés par des humains at tardés.
Ces derniers furent recyclés
tandis que lec clones étaient
rédui ts en csclâvrgG C'est  seu-
lement après la dix-huitième
générati,on ct après la fameuse
révolte qui ruivit dc près la
Grande Crise gu'ils rccouvrè-
rent leu! liberté et que la loi
sur les Ettes Perrsantg de I'G-
cumène fut votda.
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PUNITION EXEMPLAIRE POUR DES CLONAGES CRIMINELS

L'organisme des relations pu-
bl iques du CRIC nous a fsi t
parvenir les résultats d'une
opération punitive contre le
propriétaire du Royaume Bleu,
Amol ISCHLER et ses agis-
sements i l légaux. La troisième
planète en importance du fa-
meux Empire des Franges, Kl-
jel ,  a été défert i l isée. Nous te-
nons à préciser pour rassurer
nos lecteurs que KUel n'était
pas habitée. C'était  un monde
agricole où plus de 50 millions
de machines-robots fonction-

naient sans cesse.
Certe punition exemplaire, la
première en son g,enrer est une
réponse aux trrvaux du Pr.
MENGELEIEF soutenus par M.
ISCHLER. En fait, sous le
couven de travaux sur le
sommeil, le docteur fou tra-
vaillait à un but criminel. Le Pr.
Gérard TOLNEF a bien voulu
nous expl iquer en quoi  i l
conslstal t :
"Son but étai t  t rès s imple;
gr6ce à des techniques ul t ra-
rnodernes issues de ses travaux,

il remplaç,ait les personnes in-
f luentes par des clones con-
di t ionnés et  indétectables.
"Le professeur MENGELEIEF a
réussi  à recréer un clone d'une
personne et à le vieillir artifi-
c ie l lement jusquâ I 'age de I 'o-
r ig inal .  De plus,  i l  semble avoir
réussi  à fa i re ressort i r  la mé-
moire biologique des cel lu les.
Cela provient sans doute de ses
recherches sur les rêves, I I  est
évident que de tels c lones con-
ditionnés pour obéir à un in-
div idu,  Arnol  ISCHLER, et  de

plus parfritement semblables à
leurs modèles (s i  ce n 'est  un pe-
t i t  t rou de mémoire) étaient
dhorr ib les armes."
C'est  grâce aux membres de la
nouvel le organisat ion du CRIC,
le SAS, que la pol ice a dé-
couvert cette machination. Il
semblerai t  que lbn ai t  retrouvé
les corps des deux truands avec
une bal le dans la tête chacun :
i ls  ne nuiront donc plus jamais.

Orleg Shanlek



DEVUE
L'article de Jean-Marc Zaninetti dans GRAAL n"2 nous a valu pas mal de réactions. En voici quelques unes,
entre autre celle de Stéphane Daudier, créateur de jeu (Légendes) qui défend sa chapelle. Alors si le coeur
vous en dit écrivez-nous et cette rubrique deviendra régulière.

: j'en suis revenu pour toujours I
de Jean-Marc Zaninetti (JMZ,

n'2) peut sembler navrant, mais
la rédaction du magazine (Ndlr :
d'âme !) car dans d'autres do-

a priori plus sérieux, des pério-
déclenchent aussi des polémiques

leurs tirages. Encore plus
(dans les deux sens du terme),

diverge de celle de JMZ et
à une conclusion radicalement dif-

où Casus Belli n'existait pas en-
commencé à jouer à AD&D. Un
: c'était... magique ! Nous âvons

atteints de boulimie,
moyenne trois fois par semaine.

d'étudiant... (soupir).
tout groupe qui joue souvent en-
nous avons développé notre propre

jeu, très orienté 'campagnes'
le manque de logique et de cohé-

rence du jeu a fini par nous agacer : pas
facile pour un prêtre de Quetzalcoatl d'arra-
cher le coeur d'un sacrifié à la masse I J'en
passe et des meilleures (règles du combat à
mains nues,...).
Nous avons donc créé un monde plus riche
que Greyhawk & co., un univers similaire au
nôtre où I'on retrouvait dans chaque rfuion
du globe l'époque la plus légendaire (Vi-
kings en Scandinavie, Pharaons en Egypte,
Mongols en Asie,...).
Parallèlement, nous avons modifié les rè-
gles et fait de nombreux ajouts (règles,
sorts, clesses, créetures,...)
Bref, rien de très original : aujourd'hui enco-
re, ce genre de matériel abonde dans les
magazines spécialisés.
Hèlas, les bases du jeu n'étant pas suffi-
samment solides, ces modifications (ver-
rues) I'ont transformé en un monstre diffici-
lement jouable. Ayant attoint le point de non
retour, la seule solution était de repartir sur
des bases saines. lt/loins d'un an plus tard,
fin 83, sortait Légendes. Les règles étaient
précises, logiques et cohérêntes et de nom-
breuses innovations ont été apportées par
ce système de jeu. Hèlas, sa relative com-
plexité a surpris (traumatisé ?) plus d'un
joueur débutant. En réalité, Légendes s'a-
dresse à un public restreint de joueurs ex-
périmentés et exigoants comme nous
l'étions à l'époque. Mais I'ambition de Lé-
gendes était avant tout d'être axé sur I'in-
terprétation des rôles. ll était important de
fournir un cadre cohérent aux aventures. A
l'époque, toute incursion dans un monde

(foutoir ?) fantastique médièval (avec des
personnages de Tolkien corrompus et déna-
turés), nous aurait semblé un plagiat d'
AD&D. Concevant un jeu franqais, nous
avons choisi I'univers celtique, particuliè-
rement riche en légendes grâce à une forte
tradition orale. D'ailleurs, je tiens à rappeler
aux nombreux ignorants qui classent les
Légendes celtiques dans le médièval fan-
testique, que la période couverte par ce jeu
s'étend du Vème siècle av. J.-C. au Vème
siècle ap. J.-C. et que médièval signifie 'qui
se rapporte au ltloyen Age, période com-
prise entre le Vème siècle et le XVème
siècle' (merci, n'oubliez pas le guide en
passant !). Avouez que faire de Vercin-
gétorix et de Jules César des héros du
Moyen Age, c'est à la limite du raisonnable I
a ce sujet, est-il nécessaire de répondre à la
provocation de JMZ :'Légendes Celtiques
est un monde désespérant de banalité...'.
Voilà qui est singulier, alors que de
nombreuses oeuvres fantastiques, y com-
pris les médièvales, sonl assez directement
inspirées du merveilleux celtique : les aven-
tures vécues par les chevaliers de la Table
Ronde, mais aussi I'univers de Tolkien et
bien d'autres encore. Banale la bataille de
Mag Tured opposant tuatha dé Danann et
formoirés, banale l'épopée de Cû chulainn,
banales les aventures de Finn ?... Certai-
nement moins banales que les aventures
d'un demi-orque guerrier-clerc !
Pour les jeux à caractère historico-
légendaire (Légendes Celtiques comme les
autres), je n'ai jamais rencontré de crise
d'imagination. Les concours de scénarios
que nous avons organisés sont là pour le
prouver. Les sources d'inspiration sont pra-
tiquement infinies et il suffit de puiser dans
les faits 'historiques et les nombreusos
légendes de l'époque. Par exemple, 'Le
charognard', scénario Table ronde du Sème
Championnat de France de Lfuendes, était
inspiré d'un fait divers historique survenu à
Reims Xll ème siècle (et je rassure JMZ,
personne n'a trouvé cêtte aventure banale).
ll est évident quê I'auteur d'un monde ima-
ginaire, aussi talentueux soit-il, peut diffi-
cilement prétendre rivaliser avec plusieurs
générations de conteurs, de poètes et d'his-
toriens ! Donc encore moins d'angoisse de
la feuille blanche qu'à AD&D. Au passage, il
faut bien reconnaitre que les scénarios
d'ADAD parus sont bien souvent médiocres,
et n'amusent que leurs auteurs ; je me
garderais de généraliser, ce qui serait injus-
te envers ceux qui ont renoncé aux poncifs

du genre.
ll est peut être frustrant de ne pas créer son
monde, mais il I'est encore plus d'incarner
un personnage vieux de plusieurs dizaines
d'années, voire de plusieurs centaines
d'années suivant les races, qui ne connait
pratiquement rien du monde dans lequel il
vit ! Les jeux de rôle sont avant tout des
jeux & communication. Tout le monde
ayant uno vague notion du monde arthurien
et de celui de I'univers celtique (ou une très
vague notion dans le cas de JMZ) les par-
ties sont nécessairement plus enrichis-
santes puisque maitre de jeu et joueurs ap-
portent leurs connaissances respectives et
le résultat de leurs éventuelles recherches.
D'ailleurs, I'Appel de Cthulhu doit une partie
de son succès au fait que maitre de jeu et
joueurs sont relativement familiers des an-
nées 30. De surcroit, il n'est pas plus diffi-
cile de rendre les aventures épiques et
inoubliables. Les occasions de surprendre et
de dépayser restent nombreuses, même si
les scénarios n'emploient pas les pro-
cédés artificiels courants dans AD&D (télé-
portations et autres). Ne confondons pas un
rêve partagé et un délire où bien souvent le
maitre du donlon est le seul à s'éclater.

ll ne faut pas exagérer la complexité de
Légendes. Créer un PNJ une corvée ?
Etonnant ; car les seuls points techniques
nécessaires sont les scores dans les com-
pétences, qui peuven[ être fixés arbitraire-
ment, négligeable par rapport à celle du rôle
du PNJ (particularités, caractère,...). N'ou-
bliez pas non plus qu'il existe une version
Premières Légendes &s Légen&s Celti-
guês, dont le système de jeu a été conçu
pour être accessible par les débutants. No-
tons au passage qu'il est préférable de sim-
plifier quelque chose de complexe mais
reposant sur des bases saines, que d'es-
sayer de fairè des rfules avancées à partir
de règles simples (cl. les 'les verrues'
d'AD&D). A mon sens, Prenières Légendes
est actuellement le meilleur compromis
entre richesse de situations et jouabilité. En
effet, les règles d'un jeu doivent procéder
d'un équilibre subtil. Sans entraver le dé-
roulement d'une partie, elles doivent contri-
buer à enrichir une aventure en générant
des situations qui ne peuvent découler du
simple jeu de rôles (exemple : échec cri-
tique ou r6ussite parfaite en utilisent une
compétence). D'autre part, riche n'est pas
nécessairement synonyme de difficile à
gérer. Par exemple, avec Premières Légen-
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des un seul jet de dé suffit à déterminer si
une attaque peut porter et le potentiel de
dommages correspondant (marge de réus-
site du jet), alors qu'avec AD&D il faut lan-
cer un ou plusieurs autres dés dont le nom-
bre de faces varie. De plus, une utilisation
judicieuse de la Charte Angoumoise* per-
met de donner une interprétation qualitative
au résultat de tout jet de dé (par exemple
réussir de 3 est favorable alors qu'échouer
de 8 est catastrophique). Le maitre de jeu
dispose ainsi d'un support qui lui permet de
mieux décrire le résultat de chaque action,
et cela, sans aucune difficulté (alors qu'à
AD&D, monde manichéen sans nuance, on
réussit ou on échoue, c'est tout). Un point
sur lequel je suis d'accord avec JMZ : il
n'est pas évident de bien connaitre plus
d'un système de jeu (on dit d'ailleurs des
informaticiens, qu'ils connaissent en mo-
yenno 1,1 système d'exploitation !). C'est
pour cela que les jeux de la collection Pr+
mières Légendes (Légendes Celtiques, La
Table Ronde, La VaUée des Rois et bientôt
les 1001 Â/ullsl utilisent un système simi-
laire. Ceci est intéressant pour I'auteur,
pour le maitre de jeu et pour les joueurs,
chacun pouvant se concentrer sur les ori-
ginialités de I'univers qui sert de cadre aux
aventures.
Un point de vue que je partage totalement
avec JMZ : il est beaucoup plus enrichis-
sant de jouer en campagnes, et il est sou-
vsnt très facile d'adapter les histoires (mê-
mes écrites par d'autres) pour les intégrer
dans une vaste épopée.
En conclusion , il est parfaitement possible
è se passer d'AD&D. La dernière fois que
I'ai essayé d'y jouer, il y a plus d'un an, je
me suis mortellement ennuyé ! Pourtant no-
tre maitrêsse de donjon n'était pas dénu6e
de talent. Sans système de compétences, le
jeu de rôle de mon paladin ne pouvait suf-
fire à le distinguer dans I'action d'un guer-
rier ordinaire. Et, contrairement à ce que
prétend JMZ, il n'y a rien de plus monotone
qu'un combat à AD&D, où I 'on n'a que le
choix de taper sauvagement ou de fuir (ni
système réel de parade, ni esquive, ni bles-
sures). L'on égrène patiemment les points
de vie de part et d'autre en attendant que
I'un des combattents veuille bien mourir
(pas d'alternative du style inconscience). ll
n'existo pas non plus de troisième voie
entre celle des guerriers et celle des magi-
ciens. Rien ne permet de traduire le talent
oratoire d'un personnage ou son don poé-
tique. Et qu'on ne dise pas que cela est
uniquement du ressort du role playing, si-
non pourquoi ne pas faire se battre les
joueurs ou leur demander de réaliser des
tours de magie ?
Vous comprendrez, qu'en ce qui me con-
cerne, AD&D j'en suis revenu... pour
toulours !
Sléphane Daudlar - Parle
'Ndla : d'ailleurs cette table de Légendes a été
'eprise par Didier Guiserix et Francois Nedelec
rour créer R.O.L.E., les règles de JdR les plus
courtes qui soient !

Point de vue d'un jeunot du jeu de rôle ou
on en vient toujours à répondre à un ra-
massis de c. . . . .

Ceci est une réponse à I'article insultant qui
est paru dans le numéro deux de votre zine.
Cette horreur a sévi des pages 44 à '45. ll
faut tout d'abord préciser que j'ai été pen-
dant un an dans I'obligation de ne jouer qu'à
AD&D et que leurs monstres 'rares' se
trimbalant dans tous les 'Dungeons' m'ont
fait rire vers la fin (autant pour les monstres
gélatineux des 'nouveautés'). Car au bout
d'une longue ann6e j'ai abandonné I'ancè-
tre. De plus à moins d'avoir des actions
chez TSR on ne peut qu'être content qu'ils
ne soient plus lesseuls sur le marché,laliste
de leurs scénarios bidons est trop longue à
énumérer. Ensuite je signale au dénommé

... Cela fait plus de six ans que j'écris des
scénarios pour RuneQuest ot contrairement
à JM Zaninetti, je n'ai jamais eu de pro-
blème d'inspiration S'il est vrai qu'à Elf-
quest, Cthulhu, Légendes et même MERP,
au bout de quelques ann6es de jeu, les
scénarios viennent difficilement, le riche
univers de Glorantha permet de nombreux
développements.
... Je trouve plutôt que le système même
d'ADeD impose des l imites aux créations.
Même en excluant le problème de la pro-
fusion des objets magiques (que I'on peut
facilement résoudre en les limitant en nom-
bre), un personnage devient rapidement
tout puissant et pratiquement intouchable.
... Résumons donc : il faut acheter 10 livres
à 150 Frs = 1500Frs (l'Oriental et Dra-
gonlance étant à part) pour avoir des règles
où il faut reinventer les combats, la magie,
le background des personnages, appro-
fondir les monstres, supprimer les dizaines
de pages sur les objets magiques,les tables
de monstres errants (absurdes), approfondir
les dieux, sans compter la création com-
plète d'un monde..
Ollvier Peeters - Selros-Castet
Comme d'habitude le vieil antagonisme en-
trc lans de AD&D et de RQ.-

Combien ton article, Jean-Marc, m'a ré-
chauffé le coeur ! Qu'on te verse ton poids
en GP sur le champ ! Enfin une revue ose
laisser dire la vérité....
AD&D est I'ancêtre, parfois incohérent et
souvent incomplet. Et c'est pour cela qu'i l
est le plus agréable à jouer comme person-
nage ou DM (excusez-moi, j'ai mal passé
une certaine'francisation'...), car il ne don-
ne 'que' les moyens d'imaginer. Or, juste-
ment, c'est tout ce qu'on demande à un jeu
de rôle, n'en déplaise à certains 'intellos du
JdR' qui tont la fine bouche (n'est-ce pas
Casus Bell i ?)...
Je me suis parfaitement reconnu dans ton
parcours de joueur, mon cher Jean-Marc.
Venu du Wargame en un temps où on ne
trouvait que des jeux importés des USA, I 'ai
décôuvert le jeu de rôle (AD&D comme
c'est bizarre...) lors d'une soirée estudian-
tine, pour aller rapidement dans un club.
Le "conflit des générations' s'est vite fait
sentir entre les plus de 20 ans et les ado-
lescents attirés là par ces horribles choses
qu'on appelle 'jeux dont vous êtes le (bien
triste) héros' qui venaient 'boufler du
monstre' avec leurs persos à la Schwart-
zeneger version Conard le Barbant gonflé
aux amphétamines de I'Arcana !
... Quant aux 'mondes prêts à consommer'
et aux scénarios sur mesures, quel désas-
tre pour le JdR ! Les revues spécialisées
sont d'ailleurs grandement coupables à ce
sujet...
En tant que DM, une fois que j 'ai lu un
scénario, aussi excellent soit-il, je n'ai plus
aucune envie de le faire jouer. Une machine
capable de lire, parler et lancer des clés
pourrait presque le faire à ma place ! De
plus, quel plaisir au bout de 10 minutes de
vous entendre dire par vos joueurs : 'Ah
oui ! C'est un voleur 5ème niveau Attention
il a une dague +1 et du poison. Je I 'ai lu
dans XXXXXXX n' NN !" Eh, c'est que les
joueurs aussi savent lire et fréquentent les
kiosques...
... Quant à la pleiade de nouveaux jeux tirés
pour la plupart d'oeuvres litléraires ou du
7ème art, ils tuent I'imaginaire sous couvert
de "réalisme' et de fidèlité au monè de
I'auteur. Le comble ! Comme si le but était
de recréer le modàle et de n'en pas sortir !
Ceci s'avère rapidement une contrainte qui
limite grandement I'intérêt du ieu.
Que penser d'un jeu comme Stormbringer
qui, malgré d'excellentes idées comme le
système de résolution des combats, vous
enferme dans le monde de Moorcock. fas-
cinant certes mais où, par exemple, le tira-
ge d'un personnage frise la discrimination
hasardeuse la plus totale. Suivant les ca-
prices du dé, vous ôtes puissant, beau,
inlelligent et melnibonéen ou faible, laid,
stupide et orgien, les classes ne faisant que
renforcer les handicaps ou avantages des
races. Allez donc réunir un groupe cohérent
et crédible avec cela !
Phll lppe Rlo. Montrouge
AD&D a ses fidèles qui estiment qu'il est un
bon support & I'inagination. Quant à
Stormbringer, il ne fait pas roû à fait l'una-
nimité...
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Background : Hurllgan : un héros bien vlvant
Hurligan est un personnage que vous pouvez incarner dans une série de scénarios duos
qui paraissent chaque mois dans Graal. Ces modules s'enchaînent comme les épisodes
dun feuillelon : après "La Dernière.Chance", paru dans Graal n'3, nous vous proposons
ce mois-ci 'Un Homme sur un Ra&au."
Voici quelques éléments biographiques qui vous aideront à cerner le personnage et à le
faire vôtre.

Fils dévoyé d'une illustre famille, Hurligan est corrompu dès son plus jeune âge par I'oi-
siveté et le luxe. Ses parents lui font donner une éducation soignée, mais il se détourne
de l'étude pour tréquenter les tavernes. ll se lie d'amitié avec les truands, ioue dans les
tripots et perd de lourdes sommes. C'est I'engrenage : compromis dans une sordide
affaire d'escroquerie, Hurligan n'échappe'au bagne qu'en dénonqant ses complices. On
le condamne à I'exil et il se trouve réduit à ses seules ressources. Pour échapper au
travail, il se fait successivement voleur, pirate et assassin.
La Dernière Chance raconte comment Hurligan se voit proposer une mission dange-
reuse : tuer I'armateur Shalidon Vonderstal. Le crime doit être commis au cours d'une
iête costumée, dans un somptueux palais construit  sur un î lot.
r'lurligan accepte sans savoir que sa future victime est le chet secret de la Guilde des
Assassins de Strân - cel le- là même qui I 'emploie.
0e scénario avait plusieurs clénouement possibles :
- poursuivi par les gardes du corps de Vonderstal, Hurligan s'enfuit du palais en se jetant

à la mer. Le courant I'entraî ne vers le large où il est recueilli par l'équipage d'un navire.
- pour échapper à la vengeance de la Guilde des Assassins, notre héros quitte Strân par
e premier navire.
- Hurligan se fait tuer.
Nous nous refusons à envisager sérieusement cette dernière éventualité : chacun sait
que les héros ne meurent jamais !
Dans les deux autres cas, Hurligan se trouve en pleine mer à l'issue du premier scéna-
rio. Son vaisseau arrivera-t-il à bon port ? Vous le saurez en iouant Un Homme sur un
Radeau, le second épisode de la série...

AU
ce scénario esf prévu pour être joué avec les règles d'AD&D, de
Légendes de Ia Table Ronde ou RuneQuest, en duo, c'est-à-dire avec un
maître de jeu et un joueur. Vous pouvez utiliser I'un de vos personnages
déjà existant ou bien incarner Hurligan, l'aventurier pré-tiré décrit plus
loin. Âlous vous proposerons ainsi régulièrement une aventure duo oit
vous retrouverez Hurligan.

Un Homme sur un Radeau est l 'histoire
d'un naufrage. Ce scénario peut être
joué par n'importe quel personnage,
sauf un Clerc de Donlon ou autre
créateur d'eau et de nourriture. Pour
ceux-là, l'aventure ne serait qu'une

Le bateau sur lequel voyage le PJ a
quitté le port depuis deux jours. Pous-
sé par une légère brise, i l  trace sa
route sur une mer calme et scinti l lante.
Soudain,  la v ig ie pousse un cr i  de
terreur : une vague gigantesque barre
I 'hor izon d'est  en ouest.  Avec un mu-
gissement profond, el le se précipi te sur
le navire et  le soulève comme un fétu
de pail le. Des trombes d'eau ba- layent
le pont et s'engouffrent dans la cale.
Après le passage de la vague, le
vaisseau n'est  p lus qu'une épave dis-
loquée. Les survivants assemblenl un
radeau et s'éloignent à la hâte pour ne
pas être engloutis par les remous du
vaisseau qui sombre.
La vague a disparu derr ière I 'hor izon.
La mer est calme, le soleil bri l le, et les
nauf ragés ont peine à croire à la réalité
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de leur situation.

LE RADEAU
ll  mesure l rois mètres sur cinq. Au
centre, un tronqon de mât porte une
voile de fortune. Des caisses sont arri-
mées sur les bords pour servir de
bas-flancs. Elles contiennent tous les
vivres et outils dont disposent les nau-
fragés : deux harpons, douze màtres
de cables, cent mèlres de ficelle et un
baril de poisson salé.
La voile stabilise le radeau mais ne
permet pas de le diriger. Les naufrag6s
peuvent pagayer, mais sur de courtes
distances et jamais contre le vent
(c'est une tâche épuisante).

ciî.
gillÙlte 1lSz.Do, \lÛKlillo4 g"'Lr4

LES SURVIVANTS
Le radeau lransporte cinq naufragés :
Hurligan, le capitaine Dildang, Suelta,
sa jeune et ravissante épouse, Nazdur
et lvel Perdorad.
- Le capitaine Dildang ne connait rien à
la navigation. ll se reposait entièrement
sur son second qui a péri dans le nau-
frage. Malgré son incompétence, le ca-
pitaine prétendra tout diriger à bord du
radeau.
- Suelta méprise son mari et rêve
d'être débarrassée de lui.
- Nazdur sst un matelot discipliné. Sa
cafiure est impressionnante et ses bi-
ceps gros comme les cuisses d'un
homme ordinaire.
- lvel Perdorad porte sur la poitrine
I'emblème sacré de sa secte : une bro-
che représentant le grand serpent pri-
mordial Osalkrech, étouffant le soleil
dans ses anneaux.
Le capitaine et Nazdur possèdent des
couteaux de marin, le PJ une dague.
lvel Perdorad et Suelta ne sont pas
armés.

ffirarm ET LA sotF
les quatre jours qui suivent le

les passagers du radeau
p€ts une goutte d'eau à boire.

essaient de pêcher, i ls n'attrapent
le moindre poisson. l ls n'ont à

r que du hareng salé qui dés-
la bouche. Dans ces conditions

un naufragé perd chaque jour:

-t 
jËf+2 points de Physique et 1d8+2

çBfts de Fatigue pour Table Ronde.
ÏlS+4 points de Vie pour AD&D.
- 1d4 PV et 1dB PF pour RuneQuest.
Quand un personnage a perdu la moi-
tié de ses points de vie (ou de Fatigue
pour Table Ronde) sa respiration de-
vient siff lante, sa langue gonlle dans sa
bouche et ses lèvres prennent une

{cL
#9*ry

teinte violacée. Réduit à cette extré-
mité, un PNJ devient réceptif aux pro-
positions que pourrait lui faire le PJ.
Par exemple :  "Al l ions-nous pour tuer
untel ! Tranchons-lui la gorge et bu-
vons son sang 1".
Tuer un personnage pour le manger
permst aux rescapés de survivre un
jour sans perdre de points de vie. En
raison de la chaleur, i l  est impossible
de conserver la nourriture jusqu'au
lendemain.
Quand un personnage a perdu les trois
quarts de ses points de vie, vertiges et
hallucinations s'emparent de lui. Le
voile de son palais se déssèche et
tombe sur sa langue. L ' inst inct  de con-
servation oblige le personnage à pas-
ser à I 'action : s' i l  s'agit de Nazdur, i l
at taque celui  qui  a donné le plus . , .
de mauvais conseils, ou fait ' le plus de
prédictions qui ne se sont pas réa-
lisées. Le capitaine s'en prend au plus
faible, mais épargne sa femme. Suelta
tente de persuader le plus fort de tuer
son mari. Le PJ est l ibre de son choix.

lvel Perdorad est un cas particulier.
Dàs le premier jour, il entre volon-
tairement en transe : il s'assied sur une
caisse et rests figé, les yeux grands
ouverts, les mains crispées sur le bois
comme les serres d'un oiseau. Dans
cet état semi-cataleptique, il ne perd
que 1d4 points de vie par jour et n'a
pas besoin de dormir. Si on I'agresse, il
se passe un tour complet avant qu'il ne
réagisse.
Si personne n'attaque lvel Perdorad, il
attendra le moment favorable pour
sortir de transe et tuer les derniers sur-
vivants.

Réslster au sommell (pour la Tabte
Ronde seulement) : quand la situation
devient tragique, le naufragé qui s'en-
dort le premier risque fort de ne jamais
se réveiller. Un personnage peut résis-
ter au sommeil s'il réussit un jet de
Volonté sur 1d10. ll reste éveillé un
nombre d'heures égal à sa marge de
réussite.

Dans la première partie du scénario,
vous devez vous occuper de la santé
des quatre PNJ. Celà peut sembler
difficile à gérer, mais très vite la popu-
lation du radeau diminue. ll n'y a bien-
tôt plus qu'un survivant. Si c'est le PJ,
tout va bien. Sinon, proposez au jou-
eur de tenir le rôle du personnage
rescapé, quel qu'il soit.

LA DERIVE DU BATEAU, JOUR
APRES JOUR
Conseil au MJ : glissez sur les longues
périodes où il ne se passe rien et
prenez votre temps pour jouer les
situations-clef s.

Premler jour
Mer d'huile, soleil de plomb. Le courant
entraine le radeau vers le sud. La nuit
venue, le capitaine observe longue-
ment les étoiles et déclare avec assu-
rance qu'on touchera terre avant deux
JOUTS.
Peu avant I'aube, branle-bas général :
un requin-baleine long de trente mà-
tres tourne autour du radeau. Le mons-
tre plonge sous I'embarcation et son
dos frotte le bois avec un raclement
sinistre.
8i,up personnage harponne le requin,

:FlÉuz 1d6. 1-2-3 : le monstre plonge
,#fisparait. 4-5 : idem, mais la corde
,##hée au harpon s'enroule autour du
iffi O'un naufragé. 6 : le requin en-

it d'unebouchée la moitié du ra-,ry
. f tmxième;our
,ffili voile à I'horizon ! "Ce sont des
'É}dres, hurle le capitaine I Affalez la
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voils et couchez-vous sur le radeau !'
Après quelques hésitations, les PNJ
obéissent. Le PJ est libre de faire ce
qu'il veut. S'il décide d'attirer I'attention
de l'équipage, le navire change de cap
et accoste le radeau. ll s'agit d'un vais-
seau marchand. Son capitaine accueil-
le la belle Suelta, puis demande aux
autres naufragés s'ils ont de quoi pa-
yer leur passage. Ceux qui possèdent
de I'or ou des bijoux sont autorisés à
monter à bord. lls se font aussitôt dé-
pouiller et jeter à la mer. Leurs cama-
rades restés sur le radeau auront-ils la
bonté de les repêcher ?

Trolslème lour
Le radeau est balloté par la houle.
Toutes les sept vagues il en vient une
plus haute qui soulève I'embarcation.
Les naufragés scrutent désespérément
I'horizon, mais la journée passe sans
qu'ils aperqoivent la terre. Le prestige
du capitaine est en chute libre.

Du quatrlème au hultlème lour
L'océan se couvre d'écume, le ciel de
nuages de pluie. Des grains éclatent à
quelques kilomètres du radeau. La
pluie s'abat sur la mer avec une telle
violence qu'elle écrase les vagues. Le
PJ recueille une journée d'eau dans le
baril et cinq s'il pense à étaler ses
vôtements puis à les tordre. ll ne
regagne pas de points de vie, mais il
n'en perdra plus aussi longtemps que
dureront ses réserves.

Neuvlème Jour
Le ciel est si noir que le PJ ne voit pas
le jour se lever. Une tempête survient.
Dans un bouillonnement d'écume, le
radeau bondit sur la crête des vagues.
Le PJ aperçoit à travers les nuées
deux glgantesques colonnes
blanches joignant la mer et le ciel : le
radeau vient de franchir les Portes de
I'Océan sans Rivage.

Dffième et onzlème jour
Le lempôte redouble de violence. Le
po$onnage doit s'attacher pour ne pas
ârt emporté par les vagues s'abattant
lur le radeau. Ses vêtements pouris-
gfl* et sa peau se couvre de furoncles
purulents.

Dotrzlème lour
Lc vent tombe. Le soleil perce les nua-
gna L'océan a changé d'odeur et d'as-
pcct. Sur ses eaux d'un vert intense
lbtBnt des coupoles jaune-dorées et
vit'ettes : des méduses. Un cortège de
pdgsons multicolores suit I 'embar-
cdon.
Lc PJ peut confectionner des hame-
SB avec les clous du radeau (les dé-
gryer à I'aide d'un couteau du bois

gonflé d'eau est un rude travail mais le
personnage n'a pas grand chose d'au-
tre à faire). La chair des coquil lages
incrustés sur le radeau fournit de bons
appâts.
La pêche procure au PJ une nourriture
abondante. La soif ne le tourmente plus
car le poisson contient assez d'eau
pour maintenir  un homme en vie.
Maintenant que les problèmes les plus
urgents sonl résolus, le PJ souffre de
la solitude : i l  parle tout seul, et t ient de
longs discours à son harpon ou au
radeau...

Treiz ième jour
... les objets commencent à lui répon-
dre ! En général, i ls sont peu satisfaits
de leur sort : "Je suis fatigué de trainer
dans I 'eau, gémit  I 'hameÇon.* "Je n 'en
peux plus,  d i t  le radeau. Encore une
vague comme cel le-c i  et  je me dis-
loque !"

A partir du quatorzième lour
Le PJ perd la notion du temps, et ne
distingue plus les hallucinations de la
réalité. Voici un choix de situations :
1) une table chargée de mets délicieux
flotte à cinq mètres du radeau. Le PJ
fait un jet sous la Volonté pour Table
Ronde, la Sagesse pour AD&D, le
Pouvoir pour RuneQuest. S'i l  le man-
que, i l  saute à I 'eau. Lancez 1d6. 1-2-3:
le PJ reprend ses esprits et remonte
sans encombre sur le radeau. 4-5 : i l
touche une méduse qui  secrète un
poison urtiquant (1d4 de dommage). 6 :
des requins rôdent dans les parages
(certains marins prétendent qu"on peut
mettre ces animaux en fuite en hurlant
et en frappant sur I 'eau, ou en leur
assénant un bon coup sur le 'nez."

Nous laiésons le MJ juger de I 'eff ica-
cité de ces méthodes).
2) le PJ se réveil le en sursaut : un des
hommes qu' i l  a dévoré est  revenu sur
le radeau et lui mord I 'orteil. Ce spec-
tre attaque le PJ. Au début du combat,
i l  a exactement les mêmes caractéris-
t iques que lu i .  Les armes ne peuvent
pas le blesser et le personnage doit se
défendre à mains nues,
3) Un navire couvert de mousse dérive
au gré des courants. Si le PJ monte à
bord, i l  découvre des squelettes hu-
mains sur le pont et dans les cabines.
La cale,  rempl ie d 'eau, est  devenue le
repaire d 'une pieuvre géante.
La mousse qui couvre le bateau con-
tamine le bois du radeau. La moisis-
sure ronge les planches, et I 'embarca-
tion du naufragé se disloque en quel-
ques jours.
4) Les f i l les du Roi de la Mer viennent
s'ébattre autour du radeau. Elles mon-
tent à bord et entrainent le naufragé
dans leurs jeux érot iques. Quelques
heures plus tard, le naufragé voit I ' i l-
lusion se dissiper. Les créatures qu'i l
serre dans ses bras sont en réalité des
femel les de veau marin.
5) Un grand pélican noir survole le ra-
deau en poussant des cris sinistres. l l
revient tous les jours et l init par se
poser sur le mât pour converser avêc
le PJ. Son grand plaisir est de démo-
raliser le naufragé : "Mon pauvre ami,
vous êtes sur I 'Océan sans Rivages.
Vous ne teveïez jamais la terre : quel-
ques bancs de sable peut-être mais
pas uns seule î1e... votre sort n'est pas
enviable !"
Le personnage peut toujours le faire
taire en lui plantant un harpon dans le
cou.



EMENT
le PJ se réveil le avec une

ssnsation : le radeau est im-
l l  s 'est échoué sur une î le
plate, non loin d'un lac circu-
sol est recouvert de plantes

à des astéries. De
se dressent dans le

qui sont télépathes, en-
communication avec le PJ. Ce

une voix résonner dans

rentrer dans_ ton pays, tu
à Mangou, le Géanl de

r Mangou, rien n'est impos-
a une lune, le grand serp€nt
- celui-là môme qui retient

dans sa gueule pendant les
nuits d'hiver - est venu I' im-

"Mangou I'a chassé d'un revers de
main. Ce choc a produit une vague si
haute qu'elle a dû se répandre dans
toules les mers des Sept Mondes.
"Seul Mangou est assez puissant pour
t'aider. Nous te dirons où il réside si tu
acceptes de combattre notre ennemie :
I 'Angui l le-aux-huit-yeux qui réside
dans le lac."
Les astéries offrent au PJ un poisson à
la chair verte et translucide. Si le
personnage le mange, il revient au
maximum de ses points de vie mais
commence à suffoquer : il est en elfet
devenu incapable de vivre hors de
I'eau. Cet effet n'est que lemporaire.
Au bout d'un quart d'heure, le person-
nage pourra de nouveau respirer de
I'air. En attendant il doit se précipiter
vers le lac s'il ne veut pas mourir
étouflé.
L'Anguille-aux-huit-yeux nage au ras
de I'eau. Elle possède un long corps
cuivré avec une tôte aux deux extré-
mités. Chaque tête porte quatre yeux :
une paire regarde le ciel, I 'autre scrute
les profondeurs du lac. Ainsi, I 'anguille
n'est jamais prise au dépourvu.
Si le PJ tue le monstre, les astéries le
félicitent chaleureusement et lui révè-
lent ceci :
"Tu es sur le ventre de Mangou, qui
est lu i-même couché sur le lond de la
mer. En ce moment, il inspire st son
ventre sort de I'eau. Quand il expire
son ventre est immergé. L'anguille en
profitait pour sortir du lac et venir nous
dévorer.
"Les falaises que tu vois là-bas sont
les bras croisés de Mangou. Fran-
chis-les, achemines-toi vers sa tête et
tu pourras lui parler."

L'escalade des lalaises se fait sans
grande diff icullé grâce aux longues
herbes noires qui poussent sur la pa-
roi : ce sont les poils de Mangou.

Arrivé à la pliure du coude, le PJ dé-
couvre des nids de mouette. Ces oi-
seaux I 'entourent en poussant des cris
stridents mais n'oseni pas I 'attaquer.
Le PJ attsint la tâte du géant qui dort
paisiblement. Pour se faire entendre, i l
doit se glisser à I ' inlérieur de son oreil-
le.
Si le PJ se conlente d'exposer son
problème, Mangou, serviable, ordonne
à une baleine de le conduire sur l ' î le la
plus proche.
Si le PJ se vanie d'avoir tué I 'anguil le,
Mangou se fache, car le monstre le
débarassait de ses parasites. D'une
chiquenaude, i l  envoie le personnage
dans la stratosphère.
Au cours de son ascension, le PJ
rencontre le pélican noir :
"Fascinante rencontre ! dit I 'oiseau,
auriez-vous appris à voler ?"
Si le PJ lui demande de I 'aider, i l

"Je ne sais pas trop... je suis de mau-

vaise humeur ! Racontez-moi une his-
toire et si je la trouve drôle, je ferai
peut-être quelque chose pour vous."
Au joueur de faire rire le MJ. S'i l  y
parvient, le pélican le rattrape dans sa
chute et  I 'emmène jusqu'à un ki lo-
mètre d'une côte rocheuse.
L'oiseau ne va pas plus loin. Le per-
sonnage doit nager jusqu'au rivage, oir
les vagues se d6chirent sur des récifs à
fleur d'eau. S'i l  essaie d'aborder, i l  a de
grandes chances de se fracasser le
crâne contre un rocher. S'i l  longe la
côte, i l  est recueil l i  par des pêcheurs
qui I 'emmànent dans leur vil lage et lui
offrenl un festin : cochon de lait rôti, lait
de coco, volail les farcies... Un per-
sonnage qui ne se restreint pas meurt

. la nuit suivante d'une dilatation de I 'es-
tomac.

LES PNJ
AD&D

Le capltalnc : guerrier 2' ;CA :9 ; PTCAO : 20 ; PV : 20
Suelta : CA : 10 ; PV :8
Nazdur :guerrier3' ; CA : 10 ; PTCA0 : 18 ; PV :34 ; force : 18/e3
lvef : moine 7' ; CA : 5 ; PTCAO '. 16 ; PV :27
L'Angull le-aux-hult-yeur : DV : 5 ; CA : 4 ; PTCAO : 15 ; DOM : t8/ 1-8 ; PV : 35

TABLE RONDE

Le capltalne : Ph : 7 Ps :4 Fat : 18 armes poing (12) navigation (1) nager(l)
Suelta : Ph :4 Ps :7 Fat: 15 aura : 12 nager (10)
Nazdur : Ph : 12 Ps :2 Fat:26 armes poing (16) nager (14)
lvef  :Ph:6 Ps:12 Fat ' .24 mainnue(20) nager(13)
L'Angullle-aur-hult-yeur i Fet :24 crocs (15) Att : 2av Dom : mr surprendre (20)

RUNEOUEST

Lecapl ta lne:F:14 C:11 T:13 l :9 P:10 D:15 A:10 PV:14 Fat:28
nager : 10% navigation : 10% Dague :S : 7 ; A'.60/" ;P : t|8% ; Dom'. 1&+2
Suef la:F:8 C:12 T:9 l :15 P:13 D:14 A:16 PV:O Fat:20 nag€r
50o/o
Naedur:F:18 C:16 T:16 l : '12 P:11 D:13 A:11 PV:17 Fa[:34 nager
63% Dague : S : 7 ; A :74/"; P : 59%; Dom : 1d4+2
lvef :  F :  15 C: 13 T :  10 l :14 P: 15 D: 17 A:12 PV: 13 Fat:28 nager:6
arts martiaux :84%
L'Angul l le-aur-hul t -yeur:F:19 C:18 T:20 l :3 P:8 D:12 PV:19 Fat
37 &pl .s i lencieux :  72% Morsure :S :  7 ;A :55% ;  Dom :  1d8+2 Qteue :S :7;A
33%: Dom:1dt l

HURLIGAN
AD&D Assassing'-VoleurT' ;Al ign:CN;PV i40.,F ' .17 l : l5 S:6 D:18 C:11 Ch:14
pickpocket '. 7O"h torcer les serrures : 677o trouver / désamorcer les pièges : 55% se déplacer
silence : 657" se cacher dans les ombres : 53"/o écouter i 25v" escalader les murs : 947"
décrypter : 35%

Table BOnde combat :5 magie :  O art ist iqu€ :2 communicaùon :  4 percept ion :6 mécani .
que :4 nature :  1 to i  :0 physique :  10 psychique :8 fat igue :  28 aura:8
épée (18) armes de poing (19) agi l i té (17) escalade (12) pièges (14) nager (11) surprendre (9)
musique (10) éloquence (12)
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